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RESUMEN

La educacion contable enfrenta desafios
significativos en un entorno global que
evoluciona rapidamente debido a los avances
tecnoldgicos. En este contexto, la gamificacion
y lainteligencia artificial (IA) se presentan como
herramientas clave para transformar los
procesos educativos. Este estudio aborda la
problematica de la enseianza tradicional en la
Contaduria Publica, donde se observa una falta
de motivacion y personalizacion en los procesos
de aprendizaje. La investigacion justifica el uso
de estas tecnologias al proponer que pueden
mejorar la participacion de los estudiantes,

adaptandose a sus necesidades individuales.

El objetivo principal de esta investigacion es
analizar el impacto de la gamificaciony la IA en
la formacion de estudiantes de Contaduria
Piblica, desde una perspectiva ontoepistémica.
Especificamente, se busca identificar como
estas tecnologias transforman la construccion
del conocimiento y el aprendizaje en un

contexto postmoderno. La metodologia
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utilizada es cualitativa, basada en entrevistas
semiestructuradas con estudiantes que han
experimentado la integracion de gamificacion e
IA en sus procesos educativos. El analisis de
datos se realizo de manera inductiva para
identificar patrones emergentes. Los resultados
muestran que tanto la gamificacion como la IA
fomentan un aprendizaje mas participativo y
personalizado. La gamificacion aumenta la
motivacion y el compromiso, mientras que la IA
facilita el acceso a la informacion y la

personalizacion del aprendizaje.

En conclusion, este estudio destaca que la
integracion de estas tecnologias no solo
optimiza la experiencia educativa, sino que
redefine como los estudiantes construyen y
validan su conocimiento. No obstante, se
reconocen desafios como la necesidad de
capacitacion docente y la garantia de un uso

ético y responsable.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, Inteligencia
Artificial, Educacion Superior, Contaduria

Publica, Perspectiva Ontoepistémica.

La educacion superior se encuentra en una encrucijada, desafiada a adaptarse a las demandas de una
sociedad en constante cambio, caracterizada por la rapida evolucion tecnolégica y la creciente
complejidad del conocimiento. En este escenario, la integracion de tecnologias emergentes, como la
gamificacion y la inteligencia artificial (IA), ofrece un horizonte de posibilidades para transformar la
manera en que los estudiantes aprenden y construyen conocimiento. La gamificacion, al infundir
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elementos lidicos y dindmicos en el proceso de aprendizaje, actiia como catalizador de la motivacion,
el compromiso y el desarrollo de habilidades clave. Por su parte, la IA se erige como una herramienta
poderosa para personalizar el aprendizaje y proporcionar retroalimentacion instantanea, adaptandose

asi a las necesidades individuales de cada estudiante.

Este articulo, fruto de una rigurosa investigacion, explora el impacto de la integracion de la gamificacion
ylalA en la educacion superior, con un enfoque especifico en la formacion de estudiantes de Contaduria
Piblica. A través de una lente ontoepistémica, se examina como estas tecnologias estan reconfigurando
la construccion de conocimiento y la experiencia de aprendizaje en el contexto de la sociedad

postmoderna.

La perspectiva ontoepistémica, que se adentra en la relacion entre el ser (ontologia) y el conocer
(epistemologia), permite analizar como la gamificacién y la IA estan modificando no solo las
metodologias de ensefianza, sino también la comprension misma de qué es el conocimiento, como se
adquiere y como se valida en la educacion superior. En un mundo donde la informacion fluye a raudales
y las verdades absolutas son cuestionadas, esta perspectiva se vuelve crucial para entender como los

estudiantes construyen significado y dan sentido a su experiencia educativa en la era digital.

La investigacion se sustenta en un sélido marco tedrico que abarca diversas teorias del aprendizaje,
como el constructivismo, el conectivismo, el aprendizaje situado y la teoria de la autodeterminacion.
Estas teorias, aunque diversas en sus enfoques, convergen en la importancia de la participacion del
estudiante en la construccion de su propio conocimiento y el desarrollo de habilidades. La gamificacion
y la IA, al proporcionar entornos de aprendizaje interactivos, personalizados y contextualizados, se
alinean con estos principios tedricos, ofreciendo un terreno fértil para la exploracion, la experimentacion

y laresolucién de problemas.

El constructivismo, por ejemplo, subraya la importancia de que los estudiantes participen activamente
en la construccion de su propio conocimiento a través de la interaccion con su entorno, la reflexion y la
asimilacion de experiencias previas (Ibafnez2024). La gamificacion y la IA pueden apoyar este enfoque
al ofrecer entornos de aprendizaje inversivos y personalizados que estimulen la exploracion, la
experimentacion y la resolucion de problemas, permitiendo a los estudiantes construir su propio

conocimiento de manera significativa y relevante.
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El conectivismo, por otro lado, destaca la importancia de las conexiones y las redes en el aprendizaje en
la era digital (Mufungizi, 2024). La IA, al facilitar el acceso a una vasta red de informacion y recursos, y
la gamificacion, al fomentar la interaccion y la colaboracion entre estudiantes, pueden potenciar la

creacion de conexiones significativas y la construccion de conocimiento de manera distribuida.

La teoria del aprendizaje situado resalta la importancia de aprender en contextos sociales y situados,
donde los estudiantes pueden aplicar sus conocimientos en situaciones reales y relevantes (Padilla
Gaytan, 2024). La gamificacion, al proporcionar escenarios simulados y experiencias practicas, y 1a IA,
al ofrecer retroalimentacion contextualizada, pueden crear entornos de aprendizaje auténticos que

promueven la transferencia del conocimiento y el desarrollo de habilidades aplicables.

Finalmente, la teoria de la autodeterminacion enfatiza la importancia de la autonomia, la competencia
y la relacion en la motivacion intrinseca y el aprendizaje autorregulado (Avalo & Rodriguez, 2023) . La
gamificacion, al ofrecer desafios y recompensas que fomentan la competencia y la autonomia, y la A, al
personalizar el aprendizaje y brindar apoyo individualizado, pueden contribuir a crear un ambiente que

nutra la motivacion intrinseca y el compromiso de los estudiantes con su propio aprendizaje.

En suma, este articulo se erige como una exploracion profunday critica del impacto de la gamificaciony
la IA en la educacion superior, desde una perspectiva ontoepistémica. A través del analisis de las
percepciones de los estudiantes y la revision de la literatura académica, se busca comprender como
estas tecnologias estan redefiniendo la construccion de conocimiento y la experiencia de aprendizaje en
el contexto postmoderno, y cdmo pueden ser utilizadas de manera ética y responsable para potenciar la

formacion de profesionales competentes y preparados para los desafios del siglo XXI.

MARCO TEORICO

El marco tedrico de este estudio se fundamenta en la convergencia de diversas teorias del aprendizaje,
cada una ofreciendo una lente (inica para comprender como la gamificacion y la inteligencia artificial
(1A) pueden catalizar una profunda transformacion en la educacion superior. En primer lugar, el
constructivismo se erige como piedra angular de este entramado tedrico. Esta perspectiva, que enfatiza
la participacion del estudiante en la construccion de su propio conocimiento a través de la interaccion
con su entorno y la reflexion sobre experiencias previas, encuentra un aliado poderoso en la gamificacion

y la IA. Al crear entornos de aprendizaje inmersivos y personalizados, estas tecnologias fomentan la
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exploracion, la experimentacion y la resolucion de problemas, permitiendo a los estudiantes construir su
propio conocimiento de manera significativa y relevante. Este enfoque activo y participativo se alinea
con las investigaciones de (Vera-Vergara et al.2024) , que destacan la importancia de promover la

autonomiay la reflexion en el aprendizaje.

En segundo lugar, el conectivismo emerge como una teoria clave para comprender el aprendizaje en la
era digital (De La & Bailon, 2021). Esta perspectiva resalta la importancia de las conexiones y las redes
en la construccion del conocimiento, un aspecto que la 1Ay la gamificacion pueden potenciar de manera
significativa. La IA, al facilitar el acceso a una vasta red de informacion y recursos, y la gamificacion, al
fomentar la interaccion y la colaboracion entre estudiantes, crean un ecosistema propicio para la
creacion de conexiones significativas y la construccién de conocimiento de manera distribuida. Este
enfoque se ve reforzado por los estudios de (Sanchez2023)(Guayta et al.2024), que subrayan el papel
de las tecnologias digitales en la creacion de redes de aprendizaje y la promocion del aprendizaje

colaborativo.

En tercer lugar, la teoria del aprendizaje situado aporta una dimension crucial al marco tedrico, al
resaltar la importancia de aprender en contextos sociales y situados, donde los estudiantes pueden
aplicar sus conocimientos en situaciones reales y relevantes (Rincon Hurtado, 2022) . La gamificacion,
al proporcionar escenarios simulados y experiencias practicas, y la IA, al ofrecer retroalimentacion
contextualizada, pueden crear entornos de aprendizaje auténticos que promueven la transferencia del
conocimiento y el desarrollo de habilidades aplicables. Esta perspectiva se alinea con las
investigaciones de (OTERO) , que destacan la importancia de conectar el aprendizaje con la realidad y

fomentar la aplicacion practica del conocimiento.

La teoria de la cognicion distribuida amplia aiin mas este marco conceptual al postular que el
conocimiento y la cognicion se distribuyen entre las personas, los objetos y el entorno (Palacios et al.,
2022) . En este sentido, la IA puede ser vista como una extension cognitiva que amplia la capacidad de
los estudiantes para procesar, almacenary recuperar informacion, mientras que la gamificacion puede
promover la colaboracion y la distribucion del conocimiento a través de la interaccion entre estudiantes
y la creacion de comunidades de aprendizaje. Esta vision se ve respaldada por los trabajos de (Aparicio-
Gomez and Aparicio-Gémez2024) , que exploran el papel de las tecnologias digitales en la mediacion

del aprendizaje y la construccion de conocimiento colectivo.
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Finalmente, la teoria de la autodeterminacion cierra este circulo tedrico al destacar la importancia de la
autonomia, la competencia y la relacion en la motivacion intrinseca y el aprendizaje autorregulado
(Bermudez Feijoo, 2023) . La gamificacion, al ofrecer desafios y recompensas que fomentan la
competencia y la autonomia, y la IA, al personalizar el aprendizaje y brindar apoyo individualizado,
pueden contribuir a crear un ambiente que nutra la motivacion intrinseca y el compromiso de los
estudiantes con su propio aprendizaje. Esta perspectiva encuentra eco en las investigaciones de (Orna

etal.2024), que analizan la relacion entre la motivacion, la autonomia y el rendimiento académico.

En sintesis, este marco tedrico multifacético proporciona una base sdlida para comprender como la
gamificacion y la inteligencia artificial pueden integrarse de manera sinérgica en la educacion superior.
Al alinearse con los principios de estas teorias, estas tecnologias emergentes tienen el potencial de
empoderar a los estudiantes, fomentar su participacion y promover el desarrollo de competencias clave

para el siglo XXI, en linea con las demandas de una sociedad cada vez mas compleja y digitalizada.

METODOLOGIA

La metodologia empleada en esta investigacion se alinea con las mejores practicas de la investigacion
cualitativa, buscando profundizar en la comprension de las experiencias y percepciones de los

estudiantes en relacidn con la gamificacion y la IA en su aprendizaje.

La eleccion de un enfoque cualitativo se justifica por el interés en explorar en profundidad las
experiencias subjetivas de los estudiantes y comprender el significado que atribuyen a la integracion de
la gamificacion y la IA en su aprendizaje (Lautaru) . El diseio de estudio de caso permite un analisis
detallado y contextualizado de un fenémeno especifico, en este caso, el impacto de estas tecnologias

en la formacion de estudiantes de Contaduria Piblica (Ascona & Mencia, 2023) .

El muestreo intencional se utilizo para seleccionar participantes que pudieran proporcionar informacion

rica y relevante sobre el fendmeno estudiado (Zaiiga et al.2023). La seleccion de estudiantes de
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Contaduria Piblica con exposicion significativa a la gamificacion y la IA asegura la pertinencia de los

datos recopilados.

Las entrevistas semiestructuradas son una herramienta valiosa en la investigacion cualitativa, ya que
permiten flexibilidad y profundidad en la exploracion de las experiencias y percepciones de los
participantes (Espinoza Freire, 2020). Las preguntas abiertas y la posibilidad de seguimiento garantizan

lariqueza y relevancia de los datos recopilados.

El andlisis de datos inductivo permite identificar temas emergentes y patrones significativos en los
datos, lo que es fundamental en la investigacion cualitativa. El uso de software de analisis
cualitativo facilita la organizacion y sistematizacion de los datos, mejorando la eficiencia y rigor del

andlisis (Lopezosa & Codina, 2023).

Para garantizar la transparencia y la replicabilidad del estudio, se establecieron criterios de seleccion
rigurosos y detallados para los participantes. Estos fueron escogidos de manera intencional entre los
estudiantes del programa de Contaduria Publica de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, con el
objetivo de asegurar que los participantes tuvieran una experiencia relevante y adecuada para el tema
de investigacion. Los criterios de inclusion consideraron a estudiantes con un rango de edad de entre 18
y 25 aiios, quienes ya habian cursado al menos tres semestres del programa académico, garantizando
asi que tuvieran una comprension avanzada de los conceptos contables y financieros. Ademas, se
priorizé a aquellos estudiantes que habian tenido exposicion a herramientas digitales, lo que facilitaba
su participacion activa en la exploracion de la gamificacion y la inteligencia artificial en su formacion.
Por otro lado, se excluy6 a aquellos que no cumplian con estos requisitos especificos de experiencia o

formacion, con el fin de mantener la coherencia y relevancia de la muestra.

Las entrevistas se realizaron en un formato virtual, utilizando la plataforma Zoom, lo que permitié adaptar
la metodologia a las condiciones actuales de distanciamiento social, asegurando que la experiencia
fuera accesible para todos los participantes. Cada entrevista tuvo una duracion aproximada de 45
minutos, en la que se aplico un protocolo semi-estructurado que permitioé captar de manera profunda y
reflexiva las percepciones y experiencias de los estudiantes en relacién con la implementacion de
tecnologias emergentes como la gamificacion y la inteligencia artificial en su proceso de aprendizaje. El
entrevistador, quien es el investigador principal, mantuvo un enfoque ético y profesional durante todo el
proceso, asegurando la confidencialidad y el anonimato de los participantes. A cada uno se le
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proporciond un consentimiento informado detallado que explicaba los objetivos del estudio, el
tratamiento de sus datos y la garantia de su privacidad, lo cual permitié que los participantes se sintieran

comodos y dispuestos a compartir sus perspectivas.

Este disefio metodoldgico no solo garantiza la robustez de la muestra, sino que también asegura que los
resultados obtenidos sean sélidos, éticos y replicables en otros contextos académicos similares. La
estructura de las entrevistas y el protocolo de seleccion de los participantes aseguran que el estudio sea
un modelo que otros investigadores puedan seguir para explorar la misma tematica, adaptandolo a otros
entornos educativos o disciplinas. Ademas la triangulacion de datos, la revisién por paresy la
reflexividad del investigador son estrategias clave para asegurar el rigor cientifico y la validez de los

hallazgos en la investigacion cualitativa (Padilla-Caballero et al.2023)

El reconocimiento de las limitaciones del estudio, como la posible falta de generalizacion y la dificultad

para establecer relaciones causales, demuestra la honestidad y transparencia de los investigadores.

En conclusion, la metodologia empleada en esta investigacion se alinea con los estandares de la
investigacion cualitativa y proporciona un marco sélido para explorar el impacto de la gamificaciony la
IA en la educacion superior. La combinacion de un enfoque cualitativo, un disefio de estudio de caso,
entrevistas semiestructuradas y un analisis de datos inductivo permite una comprension profunda y

contextualizada del fenomeno estudiado.

RESULTADOS

Los resultados de la investigacion evidencian una percepcion positiva de los estudiantes hacia la
gamificacion y la inteligencia artificial (IA) en la educacion superior. La gamificacion es valorada por su
capacidad para motivar y comprometer a los estudiantes a través de elementos lidicos y dinamicos,
fomentando habilidades como la creatividad y el pensamiento critico. La IA, por su parte, es percibida
como una herramienta de apoyo para el acceso a la informacion, la automatizacion de tareas y la

personalizacion del aprendizaje, aunque se enfatiza la necesidad de un uso ético y responsable.

Ambas tecnologias demuestran un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La

gamificacion aumenta la motivacion y la participacion, mientras que la IA facilita el acceso a recursos y
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la personalizacion del aprendizaje. Ambas contribuyen a la adquisicion de conocimientos y habilidades,

asi como a una evaluacion y retroalimentacion mas efectivas.

Tabla 1 Resultados

PREGUNTA CLAVE

RESULTADOS PRINCIPALES

¢ Como crees que la gamificacion
afecta la motivacion y la
participacion de los estudiantes

en la educacion superior?

La mayoria de los estudiantes consideran que la gamificacion
aumenta la motivacion y la participacion al hacer el aprendizaje
mas atractivo y divertido. Sin embargo, algunos estudiantes
senalaron que la gamificacion podria afectar negativamente a

aquellos estudiantes que son timidos o introvertidos.

¢Qué relacion percibes entre la
gamificacion y la inteligencia
artificial en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en la

educacion superior?

Los estudiantes reconocen el potencial de la IA para personalizar
la gamificacion y automatizar tareas, mientras que la gamificacion

puede hacer que el uso de la IA sea mas atractivo y significativo.

¢Cuales consideras que son los

principales desafios al
implementar la inteligencia
artificial en la educacion

supetrior?

Los estudiantes identificaron desafios como la brecha digital, la
necesidad de capacitacion docente, la resistencia al cambio y la

importancia de la ética y la privacidad de los datos.

¢Qué visiones tienes sobre el
futuro de la educacion superior
con la integracion de la
gamificacion y la inteligencia

artificial?

Los estudiantes tienen una vision optimista sobre el futuro de la
educacion con la integracion de la IA y la gamificacion, pero
enfatizan la necesidad de un uso ético y responsable. Se espera
que estas tecnologias transformen la forma en que los docentes
ensefan y evaliian, promoviendo un aprendizaje mas activo y

personalizado.

No obstante, laimplementacion de estas tecnologias plantea desafios como la capacitacion docente, la

infraestructura tecnolégicay la garantia de un uso éticoy responsable. A pesar de ello, las oportunidades

son significativas, incluyendo la mejora de la motivacion y el compromiso, la personalizacion del

aprendizaje y la preparacion de los estudiantes para los retos del siglo XXI.
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Desde una perspectiva ontoepistémica, la gamificacion y la inteligencia artificial (IA) estan redefiniendo
la forma en que los estudiantes construyen significado y validan el conocimiento, promoviendo un
aprendizaje activo, experiencial y conectado. Estas tecnologias no solo facilitan la adquisicion de
conocimientos, sino que también plantean importantes cuestiones éticas y de equidad en el acceso a la
educacion, especialmente en el contexto posmoderno, caracterizado por la complejidad y el cambio

constante.
1. Relevancia de la gamificacion en el fomento de la participacion activa

Los participantes demostraron una percepcion positiva hacia la gamificacion, destacando como este
enfoque estimul6 su participacion y disposicion en las actividades académicas. La mayoria (85%) seial6
que los elementos lidicos, como las misiones, recompensas y clasificaciones, les ayudaron a sentirse
mas involucrados con el contenido, transformando su enfoque hacia el aprendizaje. Un estudiante
expreso: “La sensacion de avanzar en los niveles y ganar recompensas hizo que me sintiera mas
entusiasta por aprender”. No obstante, algunos indicaron que la relevancia de las actividades de
gamificacion dependia del contexto académico, ya que en ocasiones no se alineaban perfectamente con

los contenidos o competencias a adquirir, lo que disminuia su efectividad.

Algunos participantes también mencionaron que las mecanicas de gamificacion no siempre cumplian
con sus expectativas de aprendizaje. Un estudiante comenté: “Algunas de las actividades eran
repetitivas y no siempre entendia como se relacionaban con lo que necesitaba aprender para los
exdamenes ", Esto resalta laimportancia de un disefio cuidadoso para garantizar que las actividades sean

efectivas y adecuadas al contexto educativo.
2. Desarrollo de competencias cognitivas y habilidades profesionales a través de la gamificacion

La gamificacion se destacd como una herramienta eficaz para desarrollar competencias cognitivas y
habilidades clave para la practica profesional. Un 70% de los participantes mencioné que las
simulaciones de escenarios reales y la resolucion de problemas en un entorno gamificado mejoraron su
comprension de como aplicar la teoria en situaciones practicas. Un estudiante expreso: "Me senti como
s/ estuviera resolviendo un problema real de una empresa, no solo haciendo ejercicios de clase". Estas
actividades ayudaron a los estudiantes a mejorar habilidades como la toma de decisiones rapidas y el

analisis de riesgos, preparandolos mejor para enfrentar los desafios profesionales.
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3. Percepcion de /a inteligencia artificial como un facilitador del aprendizaje personalizado

La mayoria de los estudiantes (90%) reconocio que la IA, al ofrecer retroalimentacion instantanea y
ajustar las actividades segiin el rendimiento individual, les permitié avanzar a su propio ritmo y mejorar
en areas especificas. Un estudiante comento: "La /A me mostro qué temas necesitaba repasar y me
proporciono ejercicios especificos para cada area, lo que acelero mi aprendizaje”. Sin embargo, un
pequeiio grupo (10%) menciond que la falta de interaccion directa con un tutor en situaciones complejas
limitaba la profundidad de la comprension en algunos temas mas abstractos. Un estudiante indico: "Me
ayudo mucho en los ejercicios, pero cuando tenia dudas complejas sobre los conceptos contables, la IA
no podia explicarme lo suficientemente bien". Esto sefiala una limitacion de la IA, ya que aunque util

para tareas estructuradas, no reemplaza la interaccién humana en situaciones mas complejas.

4. Preocupaciones éticas y desafios de la privacidad con la implementacion de IA

A pesar de los beneficios de la IA, algunos estudiantes expresaron preocupaciones sobre la privacidad
de sus datos. Un 30% manifestd dudas sobre cdmo se gestionaban sus datos personales, especialmente
en plataformas que utilizan algoritmos para personalizar la experiencia educativa. Un estudiante
comento: "Entiendo que la IA me ayude a aprender, pero no me queda claro como se manejan mis datos
y quién los tiene ", Este hallazgo subraya la importancia de que las universidades implementen politicas

claras y accesibles sobre la gestion de datos personalesy la ética del uso de estas tecnologias.

5. Impacto en la colaboracion y el aprendizaje social entre compafieros

La gamificacion también favorecid la colaboracion entre los estudiantes, con un 60% destacando como
las actividades colaborativas, en las que el trabajo en equipo es esencial, promovieron un ambiente de
aprendizaje cooperativo. Un estudiante senalo: "Trabajar en equipo durante los juegos me permitio
compartir ideas y resolver problemas de manera colectiva. No solo me ayudo a entender los conceptos
mejor, sino que también aprendi de mis comparieros ". Sin embargo, algunos (20%) mencionaron que la
competencia constante en ciertos juegos generaba estrés. Un estudiante indico: "4 veces me sentia
presionado por la competencia, especialmente cuando no podia avanzar tan rapido como mis
comparfieros. Esto me generaba estrés”. Esto sugiere que la competitividad debe ser gestionada

adecuadamente para evitar efectos negativos en el aprendizaje.

6. Desafios tecnologicos y limitaciones de acceso
Revista de Investigacion Multidisciplinaria Iberoamericana, RIMI © 2023 by Elizabeth Sanchez Vazquez is licensed under

CCBY-NC-SA 4.0 [ETST)



https://revistarimi.net/
https://www.facebook.com/elizabeth.s.vazquez
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

ANO 2. No. 4
ISSN:2992-7978

1539, 8

Nulidisciplsaria, Iberoamerica

A pesar del valor percibido de las herramientas digitales, un 15% de los participantes experimentd
dificultades tecnoldgicas, como problemas de compatibilidad de plataformas con dispositivos
personales, lo que afectd su experiencia de aprendizaje. Un estudiante mencioné: "Tuve que pedir ayuda
varias veces para poder acceder a la plataforma, lo que me retraso en el curso”. Este hallazgo resalta la
importancia de garantizar que las plataformas sean accesibles para todos los estudiantes y de
proporcionar la formacion necesaria para el uso de nuevas tecnologias. Ademas, algunos participantes
experimentaron dificultades para adaptarse a las herramientas sin una capacitacion adecuada, como lo
expreso un estudiante: "Tuve problemas para usar la plataforma en mi teléfono movil, ya que no era
compatible, y eso me retraso en las tareas”. Esto resalta la necesidad de ofrecer soporte técnico

adecuado y garantizar que las herramientas tecnoldgicas sean accesibles para todos.

LIMITACIONES DEL ESTUDIO

A pesar de los valiosos hallazgos obtenidos, es importante considerar las siguientes limitaciones que
podrian haber influido en los resultados y que deben ser tenidas en cuenta al interpretar las conclusiones

del estudio:

1. Muestra Limitada y Contexto Especifico

La muestra de participantes fue limitada a estudiantes del programa de Contaduria Piblica de la
Fundacion Universitaria Los Libertadores, lo que restringe la generalizacion de los resultados a otras
disciplinas académicas o instituciones. Dado que los estudiantes seleccionados ya tenian cierto nivel de
familiaridad con el uso de herramientas digitales, sus percepciones y experiencias podrian diferir de
aquellos en otras areas de estudio o que no hayan tenido la misma exposicion tecnolégica.

2. Sesgo de Autoseleccion

Debido a que los participantes fueron seleccionados mediante una convocatoria abierta, es posible que
se haya producido un sesgo de autoseleccion, donde aquellos mas interesados o familiarizados con las
tecnologias digitales se sintieron mas inclinados a participar en el estudio. Esto puede haber influido en
que las respuestas fueran mas favorables hacia el uso de la gamificacion y la inteligencia artificial, dado
que los participantes ya estaban predispuestos a aceptar sus beneficios.

3. Limitaciones en el Uso de Herramientas Tecnologicas

A pesar de que la mayoria de los estudiantes tuvieron una experiencia positiva con las herramientas
tecnolégicas implementadas, un porcentaje pequefio de participantes menciond dificultades

tecnolégicas, como la falta de compatibilidad de las plataformas con dispositivos méviles o problemas
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de conectividad. Estas barreras tecnoldgicas pueden haber afectado la experiencia de aprendizaje de
algunos estudiantes, limitando la efectividad de las herramientas utilizadas en el estudio.

4. Falta de Medicion Objetiva del Rendimiento Académico

El estudio se centré en las percepciones de los estudiantes sobre la gamificacion y la inteligencia
artificial, pero no se incluyd una medicidn objetiva del rendimiento académico, como calificaciones o
evaluaciones formales. Esto limita la capacidad para establecer una relacion directa y cuantificable
entre el uso de estas tecnologias y los resultados académicos. El analisis de la relacion entre la mejora
del rendimiento y el uso de tecnologias emergentes seria un aspecto relevante para futuras
investigaciones.

5. Dependencia de Respuestas Autoinformadas

Las entrevistas se basaron en respuestas autoinformadas, lo que implica que los resultados pueden
estar sujetos a sesgos, como la tendencia de los participantes a dar respuestas que consideran
socialmente aceptables o que podrian agradar al entrevistador. Aunque se garantizaron condiciones
para fomentar la honestidad, el hecho de que las respuestas dependan de la autoevaluacion de los
estudiantes introduce un margen de error en la interpretacion de los hallazgos.

6. Enfoque Exclusivamente Cualitativo

Si bien el enfoque cualitativo proporcioné una vision rica y detallada de las experiencias de los
estudiantes, la falta de un enfoque cuantitativo limita la capacidad de generalizar los resultados a una
poblacion mas amplia. El uso de encuestas o pruebas cuantitativas podria proporcionar datos
adicionales que complementen los hallazgos cualitativos y permitan obtener una vision mas completa

de los efectos de la gamificacion y la inteligencia artificial en el aprendizaje.

DISCURSION

El impacto de la integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial (IA) en la educacion superior,
particularmente en el contexto de la formacion en Contaduria Piblica, es significativo y multifacético, tal
como lo revelan los hallazgos de este estudio. Estas tecnologias emergentes estan reconfigurando las
metodologias tradicionales de ensefianza y abriendo nuevas posibilidades para la personalizacion del
aprendizaje, la mejora de la motivacion y el desarrollo de competencias esenciales para los
profesionales del siglo XXI. Sin embargo, al mismo tiempo, también se presentan desafios y limitaciones

que requieren una atencion cuidadosa para garantizar su implementacion efectiva y ética.

1. Impacto de la gamificacion en la motivacion y el compromiso:
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La gamificacion ha demostrado ser un factor clave en la motivacion de los estudiantes, como se observa
en el hecho de que el 85% de los participantes sefialaron un aumento en su participacion y motivacion
debido a los elementos liidicos presentes en el aprendizaje. Este hallazgo coincide con investigaciones
previas que destacan la eficacia de la gamificacion para fomentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes, mejorando no solo su disposicion para participar sino también la calidad de su interaccion
con los contenidos académicos. Abad Escalante (2022) y Aguilar Checcllo (2023) resaltan como las
dinamicas ladicas pueden convertir el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y divertida, lo que
contribuye a una mayor retencion del conocimiento. En este estudio, los estudiantes expresaron como la
sensacion de avance, reflejada en la obtencion de recompensas y la superacion de desafios, les
generaba un mayor entusiasmo por continuar aprendiendo, lo que refuerza la perspectiva de que los
elementos lidicos en la educacion pueden transformar positivamente la actitud de los estudiantes hacia

su formacion.

No obstante, algunos participantes también advirtieron que la gamificacion no siempre es igualmente
efectiva para todos. Este punto se relaciona con la critica de Vera-Vergara et al. (2024) sobre la
necesidad de que las actividades de gamificacion estén alineadas con los objetivos académicos y los
contenidos especificos de la disciplina. De acuerdo con los testimonios de los estudiantes, algunas
actividades fueron percibidas como repetitivas 0 no completamente relacionadas con lo que se debia
aprender para los examenes. Esto subraya un aspecto crucial: la gamificacion debe ser disefiada
cuidadosamente para que no solo involucre, sino que también esté profundamente conectada con los

objetivos de aprendizaje, lo que a su vez garantizara una experiencia educativa mas rica y completa.

2. La IA como herramienta de personalizacion del aprendizaje:

El uso de la inteligencia artificial en la educacion ha mostrado resultados prometedores, especialmente
en cuanto a la personalizacion del aprendizaje. Un 90% de los estudiantes entrevistados destacaron la
capacidad de la IA para ajustar las actividades y ofrecer retroalimentacion personalizada segiin su
rendimiento, lo que les permitié avanzar a su propio ritmo. Esta personalizacion es una de las grandes
fortalezas de la IA, ya que adapta el proceso de ensenanza a las necesidades especificas de cada
estudiante, lo que facilita una comprension mas profunday significativa del contenido. Los hallazgos de
este estudio coinciden con los de Torres Barreto et al. (2021) y Parra-Sanchez (2022), quienes subrayan
el poder de la IA para proporcionar un aprendizaje mas individualizado, ayudando a los estudiantes a

identificar sus fortalezas y areas de mejora con rapidez y eficiencia.
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Sin embargo, a pesar de estas ventajas, los resultados también revelaron que algunos estudiantes
sentian que la IA no era suficiente cuando se trataba de resolver dudas complejas o abstractas que
requerian una interaccion mas humana. Esto resalta una limitacion importante de la IA, que aunque
potente, no puede reemplazar la interaccion directa y la orientacion personalizada que puede ofrecer un
profesor en situaciones complejas de aprendizaje. Esta critica coincide con las observaciones de Osores
(2024), que destaca que la IA, aunque (til en la automatizacion de tareas, aln carece de la flexibilidad
necesaria para manejar situaciones de aprendizaje no estructuradas, donde el juicio humano y la

comprension contextual son fundamentales.

3. Preocupaciones éticas y desafios relacionados con el uso de IA:

Uno de los desafios mas significativos que surgen con la integracion de la IA en la educacion superior es
el manejo ético de los datos de los estudiantes. Un 30% de los estudiantes expresé preocupaciones
sobre como se gestionan sus datos personales en las plataformas que utilizan IA, lo que refleja una
creciente inquietud por la privacidad y el uso adecuado de la informacion. La ética del uso de los datos
es una cuestion critica en la educacion moderna, y debe ser tratada con la misma seriedad que los
propios beneficios tecnoldgicos. Investigaciones como las de Guayta et al. (2024) y Rios Hernandez et
al. (2024) coinciden en que es esencial implementar politicas claras que garanticen la proteccion de los
datos y la transparencia en el uso de la IA. Los resultados del estudio subrayan que, para que los
estudiantes confien en las tecnologias emergentes, las instituciones deben ofrecer garantias sobre la

seguridad de los datos y la equidad en el acceso a estas herramientas.

Otro desafio relacionado con laimplementacion de la IA es la brecha digital, que afecta directamente la
accesibilidad a estas tecnologias. Aunque la mayoria de los estudiantes valoraron positivamente la IAy
la gamificacion, un 15% de los participantes experimentaron dificultades tecnoldgicas que limitaron su
capacidad para aprovechar plenamente estas herramientas. Esto es consistente con la investigacion de
Sanchez (2023), quien senala que la falta de acceso adecuado a dispositivos o la conectividad deficiente
puede crear desigualdades en la experiencia educativa. La implementacion de estas tecnologias, por lo
tanto, debe ser acompanada de una infraestructura adecuada que garantice la accesibilidad para todos

los estudiantes, independientemente de su contexto socio-econdémico.

4. El impacto en la formacion de competencias profesionales:
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La gamificacion y la IA no solo mejoran la motivacion, sino que también contribuyen al desarrollo de
competencias profesionales clave, como la toma de decisiones, la resolucion de problemas y el trabajo
en equipo, esenciales para la practica contable. Estos hallazgos coinciden con la teoria del aprendizaje
situado, que subraya la importancia de aprender en contextos reales y practicos. La gamificacion, al
ofrecer escenarios simulados, permite que los estudiantes practiquen habilidades en entornos
controlados y seguros, mientras que la IA ofrece retroalimentacion en tiempo real, permitiendo un
aprendizaje adaptativo que facilita la transferencia de los conocimientos a situaciones profesionales
reales. En este sentido, los resultados del estudio respaldan la afirmacion de que las tecnologias
emergentes son herramientas poderosas para el desarrollo de competencias que son esenciales en el

mercado laboral moderno (Rincon Hurtado, 2022).

CONCLUSIONES

Este estudio ha demostrado que la integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial (IA) en la
educacion superior, particularmente en el campo de la Contaduria Piblica, tiene un impacto positivo en
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Los resultados revelan que estas tecnologias fomentan
un aprendizaje mas activo, participativo y personalizado, lo que se traduce en una mayor motivacion,
compromiso y adquisicion de conocimientos y habilidades. Estos hallazgos se alinean con los principios
del constructivismo, que enfatiza la importancia de la participacion del estudiante en la construccion de
su propio conocimiento (Lautaru) . La gamificacion y la IA, al proporcionar entornos de aprendizaje
interactivo y personalizado, permiten a los estudiantes explorar, experimentar y resolver problemas,

construyendo asi su propio conocimiento de manera significativa.

Desde una perspectiva ontoepistémica, la gamificacion y la IA no solo estan transformando las
metodologias de ensefanza, sino que también estan redefiniendo la forma en que los estudiantes
construyen significado y validan el conocimiento en un contexto postmoderno. Estas tecnologias
promueven un aprendizaje experiencial y conectado, lo que se relaciona con el conectivismo, que
destaca la importancia de las conexiones y las redes en el aprendizaje en la era digital (Gil et al.2024).
La lA, al facilitar el acceso a una vasta red de informacion, y la gamificacion, al fomentar la interaccion y
la colaboracion, permiten a los estudiantes crear conexiones significativas y construir conocimiento de

manera distribuida.
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Ademas, la capacidad de la gamificacion para proporcionar escenarios simulados y experiencias
practicas, junto con la retroalimentacion contextualizada que ofrece la IA, crea entornos de aprendizaje
auténticos que promueven la transferencia del conocimiento y el desarrollo de habilidades aplicables.
Esto se conecta con la teoria del aprendizaje situado, que resalta la importancia de aprender en

contextos sociales y situados (Rincon Hurtado, 2022) .

La IA, vista como una extension cognitiva que amplia la capacidad de los estudiantes para procesar
informacion, y la gamificacion, que promueve la colaboracion y la distribucién del conocimiento, se
alinean con la teoria de la cognicion distribuida (Aparicio-Gomez and Aparicio-Gomez2024). Ambas
tecnologias permiten a los estudiantes interactuar con su entorno y con otros, expandiendo asi su

capacidad cognitiva y construyendo conocimiento de manera colectiva.

Finalmente, la capacidad de la gamificacion para ofrecer desafios y recompensas, y de la IA para
personalizar el aprendizaje y brindar apoyo individualizado, nutre la motivacion intrinseca y el
compromiso de los estudiantes, lo que se relaciona con la teoria de la autodeterminacion (Giménez et
al.2022).

Los hallazgos revelan que la integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial (IA) en la educacion
superior tiene un impacto significativo en diversas areas clave, como la motivacion, el aprendizaje
personalizado, el desarrollo de competencias esenciales y la colaboracion entre estudiantes. Sin
embargo, la implementacion de estas tecnologias plantea desafios importantes. La capacitacion
docente, lainfraestructura tecnoldgica y la garantia de un uso ético y responsable son aspectos cruciales
que deben ser abordados para maximizar los beneficios de estas herramientas. A pesar de estos
desafios, las oportunidades son significativas, incluyendo la mejora de la motivacion y el compromiso,

la personalizacion del aprendizaje y la preparacion de los estudiantes para los retos del siglo XXI.

A pesar de las areas de mejora identificadas, como las preocupaciones éticas relacionadas con la
privacidad, la accesibilidad tecnolégica y la necesidad de formacion adecuada para el uso de estas
herramientas, los resultados proporcionan una base solida para la implementacion de estrategias
pedagdgicas basadas en gamificacion y IA. Estos hallazgos subrayan la importancia de abordar las

inquietudes éticas y tecnologicas para maximizar su efectividad dentro del ambito educativo.
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Aunque el estudio presenta algunas limitaciones, sus aportes resultan fundamentales para comprender
el impacto de las tecnologias emergentes en la educacion superior, especialmente en el campo de la
Contaduria Pablica. Las limitaciones identificadas resaltan la necesidad de futuras investigaciones que
utilicen disefios experimentales mas robustos, una muestra mas diversa y la incorporacion de medidas
objetivas del rendimiento académico. Con estudios adicionales que superen estas limitaciones, se
podra obtener una comprension mas precisa y generalizable de los efectos de la gamificacion y la

inteligencia artificial en el aprendizaje y la formacion profesional dentro de la educacion superior.

Los ejemplos directos de las respuestas de los participantes enriquecen la interpretacion de los
hallazgos al reflejar los matices y experiencias vividas por los estudiantes. Estos testimonios no solo
muestran los aspectos positivos de la gamificaciony laIA, sino también los desafios que los estudiantes
enfrentan al interactuar con estas tecnologias. Este enfoque proporciona una vision mas completa de
como estas herramientas influyen en el proceso de aprendizaje. Ademas, los testimonios destacan la
importancia de disefiar e implementar tecnologias educativas de forma que se alineen con las
necesidades y expectativas de los estudiantes, asegurando tanto la efectividad pedagogica como la

equidad en el acceso a las herramientas educativas.
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