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Resumen 

¡El principal objetivo de este artículo es examinar si el uso de la gamificación para la 

enseñanza de la contabilidad financiera y en concreto mediante la aplicación Kahoot! puede 

provocar un aumento en la motivación de los alumnos y por tanto, la obtención de mejores 

resultados por parte de los mismos. Para ello se ha realizado un estudio de las principales 

investigaciones en la materia y sus antecedentes, centrándonos especialmente en los 

resultados de los estudios empíricos que demuestren los efectos del juego en las aulas. En 

base al estudio realizado se puede afirmar que, según los investigadores en el campo de la 

gamificacion, mediante el uso de las herramientas de gamificación se hn ayudado a aumentar 

la motivación en las aulas y con ello se ha conseguido aumentar la motivación y los resultados 

de los alumnos. De tal manera, que desde este trabajo se recomienda la aplicación de las 

herramientas tecnológicas necesarias para poder introducir el juego en el aula y con ello 

mejorar los resultados de los alumnos de contabilidad financiera. 
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Abstract 

The main objective of this article is to examine whether the use of gamification for the teaching 

of financial accounting and specifically through the Kahoot! it can cause an increase in the 

motivation of the students and therefore, obtaining better results from them. For this, a study of 

the main research in the field and its antecedents has been carried out, focusing especially on 

the results of empirical studies that demonstrate the effects of the game in the classroom. 

Based on the study carried out, it can be affirmed that, according to the researchers in the field 

of gamification, through the use of gamification tools they have helped to increase motivation in 



the classrooms and with this they have managed to increase motivation and results of the 

students. Thus, from this work the application of the necessary technological tools is 

recommended to be able to introduce the game in the classroom and thereby improve the 

results of the students of financial accounting. 
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1. Introducción 

Cada día vivimos en una absoluta revolución de la tecnología, la cual ha invadido nuestras 

vidas y lo ha hecho para quedarse (Navarro, López y Cerón, 2018), esto ha supuesto un 

cambio en nuestra sociedad, la cual vive al son de las innovaciones en las Tecnologías 

relativas a la comunicación. En esto no se han visto ajenos ninguno de los ámbitos que nos 

rodean, entre los que se encuentra la educación, la cual se ha visto transformada por las TIC’s 

(Moya et al. 2016).  

La introducción de las nuevas tecnologías en el aula se ha producido de manera paulatina y ha 

llegado a la práctica totalidad de títulos y asignaturas, entre las que se encuentra la 

contabilidad financiera, que se enseña tanto en la educación universitaria como en la formación 

profesional.  

La enseñanza de la contabilidad, en cualquiera de sus ramas, requiere de una asimilación 

robusta de los conceptos por parte del alumno, lo que hace necesario implementar un sistema 

de enseñanza en el cual el alumno se sienta motivado y no se limite a absorber conceptos y 

“arrojarlos” ante un papel en el examen. 

En los últimos años, la adaptación experimentada en el sistema educativo español ha 

transformado la enseñanza universitaria con la introducción de la evaluación continua, que 

busca sustituir la realizan en exclusiva de clases magistrales (Camacho, 2012), por un sistema 

en el que el alumno sea el protagonista de su aprendizaje continuo (Palacios, 2004). Siendo 

importante señalar que esta evaluación continua tiene entre sus efectos positivos el aumentar 

la motivación del estudiante de cara al aprendizaje y superación de la asignatura. (Santos, 

Ortíz y Marin, 2018). 

Cuando se aborda la enseñanza de una materia como es la contabilidad, uno de los principales 

riesgos es la posibilidad de que el no interiorizar los conceptos por el alumno le provoque un 

indeseado aburrimiento que le haga abandonar el estudio de la asignatura. De tal manera, que 

el encontrar un método para motivar a los alumnos se ha vuelto esencial a la hora de planificar 

la enseñanza de esta materia. 

Para poder lograr la ansiada motivación de los alumnos en las clases, los docentes de 

contabilidad pueden servirse de las herramientas que proporcionan las TIC’S y superar el 

carácter aburrido con el que es percibido el sistema educativo actual (Ulloa y Marentes, 2018). 

Estas herramientas logran sorprender por su carácter innovador a los estudiantes (Baxauli, 

Belda, Martínez y Yagüe, 2018), a la par que permite que sea el alumno el que se convierte en 

protagonista de su aprendizaje continuo (Sevillano y Rodríguez, 2013), ello se consigue con la 

llamada gamificación, es decir, con el uso del juego para funciones distintas a las de jugar, en 

el caso que nos ocupa, para la enseñanza de la contabilidad aprovechando la motivación que 

el uso del juego provoca en los alumnos (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011), así como 

en el incremento de la atención ante la explicación teórica de la (García et al., 2018) y lo que 

tampoco es nada despreciable, consigue despertar el pensamiento crítico en las aulas (Dellos, 

2015).  



Una de las grandes ventajas de la introducción el juego en las aulas, es como apunta Moris 

(2016) que los docentes pueden combinar la enseñanza tradicional con juegos atractivos, 

mediante el uso de las TIC’s, herramientas estas que resultan atractivas para los alumnos, 

mejorando así la transmisión de conocimientos y la relación con los alumnos. 

 

2. El juego en las aulas. 

El uso del juego en las aulas, no es algo novedoso, ya que se lleva utilizando desde hace 

bastantes años, lo que si ha ocurrido en los últimos tiempos ha sido una mejora sustancial de 

las herramientas utilizadas para ello, pasando de la utilización de aparatos específicos 

(clickers) que en muchos casos no se encontraban a disposición de la gran mayoría de centros 

educativos al desarrollo de aplicaciones que ya no necesitan de aparatos sino que con un 

dispositivo de los de uso habitual (teléfono o Tablet) pueden ser utilizados, se trata de 

aplicaciones como Socrative, Kahoot o Google Form (Moya et al., 2016).  

La gran mayoría de estas aplicaciones cuentan con la ventaja de poder realizar feedback y 

poder en tiempo real corregir al alumno sobre la respuesta dada. Así en el juego se pueden 

realizar preguntas de este tipo: 

Si ingresamos 5.000 euros en la cuenta corriente, esto supondrá: 

a) Un aumento de un pasivo 

b) Un aumento de un activo 

c) Una disminución de un pasivo 

d) Una disminución de un activo 

Ante una pregunta como la del ejemplo anterior podremos corregir a todos los alumnos que 

hayan seleccionado una opción distinta a la b que es la correcta, esto tal y como apunta Parkes 

(2010) va a mejorar positivamente el rendimiento académico. 

Actualmente, son muchos los investigadores que se han encargado de verificar los efectos de 

la gamificación en las aulas, y todos coinciden en asegura que los resultados han sido muy 

positivos allí donde se ha implantado este tipo de juegos con el objetivo de enseñar.  

Entre los muchos autores que ha centrado su investigación en buscar los resultado de la 

gamificación en las aulas, se puede destacar a Vélez (2016) quien ha contrastado el uso del 

juego en el aula y ha demostrado una influencia muy positiva sobre el proceso de aprendizaje 

de los alumnos. Resultados parecidos encuentran Balta y Duran (2015) en sus investigaciones, 

en las cuales mediante el estudio de la utilización de pizarras digitales en las clases aseveran 

que mejora exponencialmente los resultados académicos. En la misma línea de resultados 

obtenidos se encuentran las investigaciones que ya en 2008 hicieran Lewin, Somekh y 

Steadman (2008), autores que estudiaron los efectos de la gamificación en estudiantes de 

edad temprana y encontraron resultados positivos. En la misma época, Marzano (2009) midió 

el aumento del rendimiento de los alumnos al usar el docente gamificación en sus clases y la 

cifró en más de un 25%. Por citar a alguno más, señalar como Yorganci y Terzioglu (2013), 

quienes realizaron su estudio en asignaturas numéricas y concluyeron que el uso del juego 

provoca resultados más que satisfactorios, de ahí la recomendación desde este momento de la 

implementación del juego en la docencia de cualquier asignatura relacionada con la 

contabilidad.  

Vistos los efectos más que positivos del uso del juego en la docencia y en concreto en 

asignaturas dónde es necesario una cierta capacidad matemática, sería necesario ahora 

decidir cuál de entre las distintas opciones que existen actualmente utilizar. 

 



3. Uso de Kahoot! en el aprendizaje de la contabilidad financiera. 

Como ya ha queda explicado, en la actualidad existen diversas aplicaciones para poder, sin 

necesidad de utilizar aparatos electrónicos más allá que los que se suelen encontrar en el aula, 

introducir el juego en las aulas y mejorar el aprendizaje de la contabilidad. De entre todas ellas 

destaca Kahoot!. 

Esta aplicación es la que ha conseguido tener más éxito en las aulas de todo el mundo. Se 

trata de una página web: www.kahoot.com, que de manera totalmente gratuita permite realizar 

partidas en clase, previamente diseñadas, en la que el docente tiene la oportunidad de 

comprobar el grado de avance de los alumnos en la materia contable y en tiempo real poder 

corregir los fallos que estos pudieran tener. 

¡Entre las múltiples ventajas de usar Kahoot!, se encuentra su facilidad de uso, ya que no se 

requieren, ni para el docente ni para los estudiantes, conocimientos de informática más allá de 

los habituales como usuarios, al ser una aplicación fácil de utilizar (Fernández, Olmos y Alegre, 

2016). También ayuda en su uso el no requerir de ningún tipo de registro previo por parte de 

los alumnos, ya que simplemente bastará con que lo haya realizado el docente. 

Tampoco es necesario contar con ningún hardware especial ni dispositivo adicional, ya que 

basta con un ordenador con conexión a internet donde el docente inicie la partida y un 

proyector o cualquier otro medio que permita a los alumnos seguir el juego. Por parte de los 

alumnos y como ya se ha apuntado con anterioridad bastará con usar un teléfono móvil, tablet 

o dispositivo similar. 

En el campo eminentemente práctico, el docente en contabilidad puede crear partidas sobre las 

diversos temas y problemáticas contables vistas en clase, incluyendo preguntas tanto teóricas 

como prácticas con las que asegurarse del futuro éxito de los alumnos en las pruebas de 

evaluación, remarcando los fallos tenidos durante el juego. 

El hecho de que el juego puntúa no sólo el acertar una pregunta sino la rapidez con la que se 

acierta genera entre los alumnos una competitividad sana que redunda en un estímulo positivo 

para estudiar la asignatura. 

 

4. ¡Extrapolación del uso de Kahoot! a las aulas de Contabilidad. 

¡Desde la aparición en el mercado de Kahoot!, a finales de 2013, son muchas las 

investigaciones surgidas en torno al uso de esta aplicación como apoya a la docencia, 

habiendo todas comprobado un efecto positivo sobre el rendimiento de los alumnos, de ahí la 

recomendación de uso para la enseñanza de la contabilidad en cualquiera de sus vertientes. 

Por citar a algunos autores, ¡Wang (2015) ha comprobado como a través de Kahoot! se 

aumenta la competitivida en el aula, ya que los alumnos quieren ganar las partidas, y eso les 

lleva, lógicamente, a preparárselas previamente, con lo que en el caso de la contabilidad 

financiera, les llevaría a repasar los conceptos teóricos y prácticos visto en clase. ¡Más allá van 

Wang y Andreas (2016) quienes aseguran que el empleo de Kahoot! mejora el espíritu, la 

respuesta y la interacción de los alumnos, algo muy deseado en la docencia en contabilidad, 

dónde la mejor forma de que el alumno aprenda es que sea capaz de interiorizar los conceptos 

teóricos y aplicarlos de manera natural. 

Para Clara, Richard y Effendy (2018) es el intrínseco deseo de victoria de los alumnos el que 

brinda una excelente oportunidad a los docentes de mejorar los rendimientos de su aula, 

además de motivar a los alumnos mediante el uso de algo que es tan habitual en ellos como 

son las TIC’S. ¡Avanzando en los logros del uso de Kahoot! encontramos a Dellos (2015) quien 

http://www.kahoot.com/


va más allá en sus conclusiones y apunta como otro efecto positivo de este tipo de innovación 

el aumento de la confianza de los alumnos. 

En términos cuantitativos, López et al. (2018) a través de su trabajo indican que el aumento en 

la motivación de sus alumnos se ha logrado en un 90% de los mismos, algo más que anhelado 

por cualquier docente.  

Si en la mayoría de las ocasiones los docentes echan de menos una ampliación de 

conocimientos de los estudiantes, más allá de los aportados por el profesor en el aula, 

Ramírez, Arciniega, Iriarte, Nabor y Oralia (2017) han constatado como este tipo de iniciativas 

provocan que los estudiantes se documenten previamente a la celebración de las partidas. 

Por otra parte, ¡y en relación directa con los efectos positivos introducidos por la evaluación 

continua Fuentes et al. (2016) afirma que el uso de Kahoot! ha mejorado de manera 

considerable el resultado de los alumnos, al suponer cada una de las partidas una 

autoevaluación y permitirles conocer aquellos aspectos en lo que tienen que mejorar de cara a 

la superación de los exámenes. 

5. Conclusiones. 

Ante la necesidad de aumentar la motivación de los alumnos con la que se encuentra cualquier 

docente, en su día a día en las aulas, de las que no son ajenos los docentes en contabilidad. A 

través del presente trabajo, ¡se ha pretendido realizar un estudio teórico sobre el uso del juego 

y en concreto mediante la aplicación Kahoot! en las aulas, para conocer si a través de la 

gamificación los docentes en contabilidad pueden contar con una herramienta para mejorar los 

resultados de los alumnos en sus aulas.   

 

Como se ha podido comprobar a partir de la lectura de los estudios realizados y análisis de sus 

conclusiones, especialmente en lo referente a los resultados encontrados sobre la motivación y 

el aprendizaje de los alumnos, parece evidente que , el uso de Kahoot! en las aulas genera una 

influencia positiva sobre el alumnado vía aumento de la motivación lo cual acaba traduciéndose 

en un mayor interés en la asignatura. 

También es importante señalar, que tras leer a un número importante de investigadores y sus 

antecedentes en la materia, no se han encontrado estudios que concluyan con resultados que 

no recomienden el uso de Kahoot! en las aulas, ni que no avalen los beneficios del uso del 

juego en clase. También es de destacar que estos beneficios se reportan en cualquier etapa 

educativa y por tanto en la universidad y en los estudios de grado medio y grado superior de la 

formación profesional.  

Según lo expuesto anteriormente, a través del presente estudio y en aras de poder promover 

una mejor docencia en contabilidad, se recomienda a todos las personas que se dediquen a la 

enseñanza de esta materia, que valoren la posibilidad de introducir como innovación en sus 

clases el uso del juego, ¡bien sea a través de Kahoot! (aplicación recomendada) u otra, con la 

firme seguridad de que el tiempo invertido redundará de una manera positiva sobre sus 

alumnos, al aumentar la motivación, concentración y por ende los resultados y el aprendizaje 

de los alumnos. Beneficios estos que nos han llevado a través del presente artículo a 

recomendar el uso de este tipo de innovaciones docentes en las aulas de contabilidad. 
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