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Resumen

La educacion virtual demanda el uso efectivo de herramientas tecnoldgicas para potenciar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este estudio analiza el uso de Gimkit como recurso didactico
tecnolégico para ambientar la ensefianza-aprendizaje virtual en la carrera de Educacion Bésica e Inicial
de una institucion de educacion superior ecuatoriana. La investigacion sigui6 un enfoque cuantitativo, no
experimental y transversal, con nivel descriptivo, aplicando un cuestionario online de 11 items con escala
Likert a 132 estudiantes seleccionados mediante muestreo no aleatorio. Los resultados evidencian que
Gimkit es valorado positivamente en cuatro aspectos fundamentales: facilidad de uso (61%), motivacion
(59,1%), interaccion y participacion (72%), y utilidad (69,5%). Ademas, se destacé su efectividad en la
comprension de contenidos (71,2%), fomento del aprendizaje autonomo (77,5%) y dinamismo en la
interaccion (89,5%). La investigacion concluye que Gimkit representa una innovacion significativa en la
ambientacion del proceso de ensefianza-aprendizaje virtual, con una valoraciéon promedio del 92,05%
en términos de pertinencia y factibilidad desde la perspectiva estudiantil.
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Using Gimkit as a Didactic Resource to Enhance Virtual Teaching and
Learning

Abstract

Virtual education demands the effective use of technological tools to
enhance the teaching-learning process. This study analyzes the use of Gimkit
as a technological didactic resource to enhance virtual teaching-learning in the
Basic and Initial Education program at an Ecuadorian higher education
institution. The research followed a quantitative, non-experimental, and cross-
sectional approach, with a descriptive level, applying an online 11 item
questionnaire with Likert scale to 132 students selected through non-random
sampling. Results show that Gimkit is positively valued in four fundamental
aspects: ease of use (61%), motivation (59,1%), interaction and participation
(72%), and utility (69,5%). Additionally, its effectiveness was highlighted in
content comprehension (71,2%), promotion of autonomous learning (77,5%),
and dynamic interaction (89,5%). The research concludes that Gimkit
represents a significant innovation in setting up the virtual teaching-learning
process, with an average rating of 92,05% in terms of relevance and feasibility
from the student perspective.
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1. Introduccidn

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura (UNESCO, 2024a): en el contexto mundial especifica que el 63%
de la poblacion global utiliza internet. Para el afio 2021, dicha cifra ha ido
creciendo, por lo cual, los educandos se hallan en una transicion acelerada de
procesos de enseflanza y aprendizaje desde las aulas a la virtualidad (Aguilar,
2020). En este sentido, los estudiantes se encuentran en una era marcada por
la educacioén virtual y el manejo de herramientas tecnolégicas que han cobrado
relevancia, cubriendo sus necesidades de aprendizaje y mejorando sus
competencias intelectuales (Molinero y Chavez, 2019).

De acuerdo con la UNESCO (2024b): América Latina y el Caribe
también se encuentra en la corriente de la educacion virtual, cerca del 38% de
los paises de esta region a partir de la década del 2000 establecié un marco
de formacion para docentes regido en competencias de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC). En la actualidad, conforme a Barrdez-
Herrera (2022): la prioridad no es solo ingresar a los espacios virtuales, mas
bien es mejorar la ambientacion que se visualiza y percibe en estos entornos
educativos con la mira de perfeccionar el conocimiento.

En Ecuador, los datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos
(INEC, 2023): reflejan el incremento del uso de internet que paso de 69,7% en
julio 2022 al 72,7% en julio 2023 y se observdé una disminucion del
analfabetismo digital de 8,2% a 7,6% en el mismo periodo, debido al aumento
en el acceso a plataformas didacticas en linea. En el presente son varias las
instituciones publicas y privadas que ofrecen educacion en linea generando la
exigencia de ir innovando sus plataformas educativas conforme al nivel de
competencia virtual actual, permitiendo generar nuevas técnicas pedagogicas
gracias a las herramientas tecnoldgicas y recursos ludicos que hacen del
aprendizaje interactivo (Medina-Chicaiza, Gonzalez-Hernandez y Chiliquinga-
Vejar, 2022).
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En conformidad con Espinoza (2022): en la Amazonia ecuatoriana,
evidencio las precariedades en servicios basicos, especificando el contexto
educativo el acceso a luz eléctrica, internet y tecnologia para afrontar los
problemas surgidos en la pandemia por COVID-19. Por lo cual, el gobierno ha
venido trabajando en dar soluciones a estas problematicas, los resultados
reflejan el incremento en el ingreso a estos servicios basicos, lo que conlleva
al requerimiento de docentes capacitados en tecnologia y ambientes virtuales
para llegar a estos lugares con la educacion virtual y con ambientes didacticos
gue beneficien el difundir la comprension de una forma mas rapida y atractiva
al estudiantado.

Pues, aquellos estudiantes, muchas de las veces por sus condiciones
econdmicas Yy lugares de vivienda no pueden acceder a un derecho prioritario
como lo es la educacion. Desde esa perspectiva, este trabajo aborda la
necesidad de considerar los recursos tecnolégicos disponibles en la web con
fines didacticos y pedagdgicos.

La teoria que sustenta este trabajo se centraliza en el constructivismo,
destacando las plataformas interactivas que promueven la construccién activa
del conocimiento mediante la interaccion dindmica y colaborativa (Stojanovic,
2002). El recurso que se aborda es una herramienta virtual cuya interfaz
responde a las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (Sobrino, 2014).

En relacion con las plataformas, recursos y herramientas digitales en la
ensefianza-aprendizaje virtual, Del Prete y Cabero (2019): perciben a las
plataformas de educacion virtual como herramientas tecnolégicas con gran
potencial did4ctico, que facilitan la renovacion pedagoégica con la ejecucion de
nuevos esquemas educativos integrados que promueven la innovacion
manteniendo las premisas de colaboracion, participacion y dialogo, que
ayudan al desarrollo integral de los escolares.

El uso de las plataformas pedagogicas permite ingresar a los entornos

virtuales, donde, se ha conseguido disminuir la brecha cognitiva presente entre
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la teoria y la practica. Ademas, para su creacion hay que pensar en las
limitaciones de los educandos y las habilidades que requieren desarrollar
(Macias, Lopez, Ramos y Lozada, 2020); aqui se pueden concebir varios
recursos digitales, es decir, materiales y contenidos en formato digital que
facilita la comprension del discernimiento manteniendo el entretenimiento
debido al manejo de instrumentos digitales como aplicaciones o softwares
destinados a educar de forma divertida (Barcos-Arias y Santos-Jara, 2022).

Por otro lado, en la gamificacion en la educacion, la ensefianza hoy por
hoy enfrenta serios desafios en el compromiso afiadido al estimulo que
desarrollan los estudiantes en contextos de aprendizaje. En este sentido, Ortiz,
Jordan y Agredal (2018a): destacan la gamificacion como una solucién
efectiva, porque utiliza elementos del disefio de videojuegos en entornos no
lidicos para hacer que una aplicacion destinada a educar sea mas divertida,
atractiva y estimulante para la formacion. De este modo, se captura la atencion
y el interés de los educandos en los entornos virtuales.

La gamificacion se cimenta en los juegos, de acuerdo con Acosta-Yela,
Aguayo-Litardo, Ancajima-Mena y Delgado-Ramirez (2023): hay que
considerar sus componentes, en base al modelo de Mecénicas, Dinamicas y
Estética (MDA); las mecanicas hacen referencia a las reglas del juego, las
configuraciones y las tablas de codificacion; las dinamicas son los elementos
gue motivan acciones, como puntos, trofeos y medallas. No obstante, la
estética se relaciona con las emociones que el juego provoca. Conforme el
estudio de Ojeda-Lara y Zaldivar-Acosta (2023): estipula que las aplicaciones
mas conocidas para utilizar en el contorno educativo son el MakeBadge,
Kahoot!, Memrise, Storytelling, Gimkit, entre otras.

En referencia con el recurso didactico que se ha utilizado, el Gimkit
ofrece practicas de formacion gamificadas, promoviendo a los docentes el
configurar actividades ladicas que incentiven a los estudiantes en la

intervencidn activa centrado en el juego y manteniendo su motivacion.
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Ademas, permite la retroalimentacion del discernimiento y la adaptacion del
aprendizaje de forma dinamica y atractiva desde sus computadoras, tables o
moéviles (Guerrero y Mestre, 2024).

Segun Avsar, Ozan y Aydin (2023a): Gimkit es una aplicacion interactiva
direccionada al contorno educativo, porque su funcionalidad permite a los
docentes crear cuestionarios personalizados adaptados a distintos niveles de
dificultad, formato de juego competitivo que incentiva a los educandos a
participar activamente para ganar puntos y premios virtuales. Asi también,
ofrece herramientas de andlisis detallado que ayudan a los docentes a valorar
el conocimiento y detectar areas que necesitan refuerzo.

Los beneficios del uso de Gimkit en el aprendizaje virtual y el campo de
las herramientas virtuales aseguran varios beneficios tanto para los educandos
como para los docentes, y el Gimkit dado que esta considerado como una
aplicacién, mantiene algunos de estos beneficios. El articulo de Concha,
Quispe y Quispe (2023a): hace referencia a la interactividad y participacion,
porque utiliza un formato basado en la competencia amigable y la ladica que
motiva al estudiantado a participar activamente en retroalimentacion, se recibe
respuestas inmediatas de las contestaciones para la correccién y ajuste de la
comprension fundamentado en juegos.

Su disefio gamificado consiente la retencién de informacion al permitir
que el aprendizaje sea divertido, relevante y motivador. Y, finalmente, es
accesible porque se puede manejar desde diferentes dispositivos y lugares.

Asimismo, el estudio de Avsar, Ozan y Aydin (2023b): especifica la
adaptacion y personalizacion, que admite instaurar preguntas adaptadas a los
temas especificos alineados a los objetivos educativos; desarrollo de
habilidades cognitivas, como memoria, andlisis de inconvenientes y la
estimulacién del discernimiento critico. Por dltimo, aporta a la evaluacién
formativa, pues, los profesores pueden evaluar el progreso de los alumnos y

ajustar su ensefianza en direccion de los resultados que se analizan e
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interpretan en términos de porcentaje individual y colectivo.

Por lo tanto, se enfatiza en favorecer a los educandos en la
comprension de conceptos para resolver problemas en entornos ladicos y
facilitar el aprendizaje significativo relacionando el nuevo conocimiento con el
conocimiento adquirido previamente. Es desde esa perspectiva que surge la
pregunta de investigacion: ¢de qué manera beneficia el uso del Gimkit como
recurso didactico en el desarrollo de las clases virtuales en la carrera de
Educacion Inicial y Basica de una institucion de educacion superior del
Ecuador?.

En este contexto, el objetivo primordial de la investigacion es analizar el
uso de Gimkit como recurso didactico tecnolégico para ambientar la
ensefianza-aprendizaje virtual en la carrera de Educacion Basica e Inicial de

una Institucion de Educacion Superior del Ecuador.

2. Metodologia

La metodologia planteada se fundamenta en un método deductivo
porque el estudio parte de observar como las teorias del constructivismo y
conectivismo se complementan en la gamificacion de una clase (Rodriguez y
Pérez, 2017). Ademas, es de enfoque cuantitativo, transversal y de nivel
descriptivo porque se basa en datos numéricos que proporcionan resultados
objetivos y medibles que permiten observar y describir el fendmeno
presentado durante la investigacion en un momento determinado (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2014).

El cuestionario fue aplicado a una muestra de 132 estudiantes quienes
participaron de forma voluntaria, de una poblacion de 176 estudiantes de la
carrera de Educaciéon Basica y Educacion Inicial modalidad en linea de una
institucion de educacion superior del Ecuador. Esto permiti6 generalizar los
resultados y garantizar un alto nivel de representatividad tras la aplicacién de

una encuesta con el instrumento cuestionario online de 11 items con la escala
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de Likert de cinco valores, que abordan sobre el uso del Gimkit como recurso
didactico tecnoldgico para ambientar la ensefianza-aprendizaje virtual.

El desarrollo de la encuesta parte de la validacién del instrumento por
criterio de expertos en cada item construido, misma que fue valorada por tres
expertos en tecnologia educativa. Posteriormente, el instrumento validado es
enviado a los estudiantes en la plataforma Google Forms con items de
contenido acerca del uso del Gimkit en la enseflanza-aprendizaje virtual y la
percepcion y uso didactico del recurso. Tras los resultados obtenidos por los
132 encuestados, el analisis e interpretacion de los resultados se realiza
mediante la interpretacion de las categorias emergentes del estudio.

Dentro del desarrollo metodologico, es necesario elaborar una
representacion visual de las categorias emergentes que se expresan con
relacion al objetivo de este trabajo. Esta representacion es til para exponer
informacion de cualquier indole permitiendo a los estudiantes observar y

entender de manera sencilla el tema central que se pretende abordar.

3. Resultados

Ahora bien, los resultados obtenidos de la encuesta sobre el uso de
Gimkit como recurso didactico de gamificacion en la educacién virtual muestra
percepciones positivas en general. Asi pues, al consultar sobre la facilidad de
uso de Gimkit la mayoria de los participantes consideran que es una
herramienta facil de usar. La tabla 1 del estudio presenta los principales ejes
identificados en el uso de Gimkit como recurso didactico en la educacion
virtual, mostrando cuatro aspectos fundamentales y sus respectivas
valoraciones.

Tabla 1. Ejes identificados en el uso del Gimkit como recurso didactico.

Aspecto Porcentaje Valoracion positiva
Facilidad de uso 61% Alta
Motivacion 59,1% Alta
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Interaccién y participacion 72% Muy alta
Utilidad 69,5% Alta

Fuente: Los Autores (2024).

El primer aspecto evaluado fue la facilidad de uso, donde el 61% de los
estudiantes valoraron positivamente la herramienta, indicando que la interfaz
de Gimkit es intuitiva y facil de manejar. Esta alta valoracion sugiere que los
estudiantes pueden adaptarse rapidamente a la plataforma sin mayores
dificultades técnicas.

En cuanto a la motivacion, el 59,1% de los participantes expresaron una
valoracion alta, lo que indica que Gimkit logra mantener el interés y el
entusiasmo de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Este
resultado es particularmente relevante en el contexto de la educacion virtual,
donde mantener la motivacion de los estudiantes puede ser un desafio
significativo.

El aspecto de interaccion y participacion obtuvo la valoracion mas alta
de la tabla, con un 72% de respuestas positivas. Este porcentaje notable
demuestra que Gimkit es especialmente efectivo para promover la
participacion activa de los estudiantes y fomentar la interaccion entre ellos,
incluso en un entorno virtual donde la comunicacion directa puede ser limitada.

Finalmente, en términos de utilidad, el 69,5% de los estudiantes dieron
una valoracion alta, lo que refleja que consideran a Gimkit como una
herramienta verdaderamente util para su proceso de aprendizaje. Este
resultado sugiere que la plataforma no solo es entretenida, sino que también
contribuye significativamente al logro de los objetivos educativos.

Es importante notar que todos los aspectos evaluados recibieron
valoraciones positivas por encima del 59%, lo que demuestra una aceptacion
general muy favorable de Gimkit como recurso didactico en el contexto de la

educacion virtual. Estos resultados respaldan la efectividad de la gamificacion
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como estrategia educativa y especificamente la pertinencia de Gimkit como
herramienta para mejorar la experiencia de aprendizaje en entornos virtuales.

La tabla 2 del estudio presenta la transversalidad del uso de Gimkit en
la ensefianza-aprendizaje virtual, analizando cuatro aspectos fundamentales
que demuestran el impacto integral de esta herramienta en el proceso
educativo.

Tabla 2. Transversalidad del uso del Gimkit en la ensefianza-aprendizaje

virtual.
Aspecto Porcentaje Valoracién positiva
Comprensién de los contenidos 71,2% Muy alta
Fomento del aprendizaje autbnomo 77,5% Muy alta
Efectividad del recurso 72, 7% Muy alta
Dinamismo e interaccion 89,5% Muy alta

Fuente: Los Autores (2024).

El primer aspecto evaluado fue la comprensién de los contenidos,
donde un 71,2% de los estudiantes otorgaron una valoracion muy alta. Este
resultado es particularmente significativo porque indica que Gimkit no solo
funciona como una herramienta de entretenimiento, sino que efectivamente
ayuda a los estudiantes a entender mejor los temas académicos. La alta
valoracién sugiere que la gamificacion a través de Gimkit esta cumpliendo su
objetivo principal: facilitar el aprendizaje de manera efectiva (Marta-Lazo,
Gabelas-Barroso, Nogales-Bocio y Badillo-Mendoza, 2022); (Gonzéalez-Diez,
Labarga-Adan y Pérez, 2019).

En cuanto al fomento del aprendizaje autonomo, el 77,5% de los
participantes dieron una valoracion muy alta. Este porcentaje es
especialmente relevante en el contexto de la educacién virtual, donde la
capacidad de aprender de manera independiente es crucial (Polonia, Miotto y
Suyo-Vega, 2023a). El resultado sugiere que Gimkit proporciona a los

estudiantes las herramientas y la motivacion necesarias para tomar control de
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su propio proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades de
autorregulacion y autodisciplina.

La efectividad del recurso obtuvo una valoracion muy alta del 72,7% de
los participantes. Este resultado demuestra que los estudiantes no solo
encuentran la herramienta entretenida, sino que la consideran
verdaderamente util para su aprendizaje (Pinto, Bravo, Ortiz, Jiménez y
Faouzi, 2023). La alta valoracion de la efectividad valida la decision de
implementar Gimkit como recurso didactico en el entorno virtual.

El aspecto mas destacado fue el dinamismo e interaccidn, con un
sobresaliente 89,5% de valoracion muy alta. Este resultado extraordinario
indica que Gimkit logra crear un ambiente de aprendizaje verdaderamente
participativo y dinamico, incluso en el contexto virtual. La capacidad de la
herramienta para mantener a los estudiantes activamente involucrados en su
aprendizaje es particularmente valiosa en la educacion en linea, donde
mantener el compromiso y la participaciéon puede ser un desafio significativo
(Pérez-Lépez y Navarro-Mateos, 2022a); (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018b).

Es notable que todos los aspectos evaluados en esta tabla recibieron
valoraciones “muy altas”, con porcentajes superiores al 70%. Esto demuestra
gue Gimkit no solo es efectivo en aspectos especificos, sino que tiene un
impacto positivo transversal en mudltiples dimensiones del proceso de
ensefianza-aprendizaje virtual. La consistencia de estas altas valoraciones
respalda la implementacion de Gimkit como una herramienta integral para
mejorar la calidad de la educacion virtual.

La figura 1 del estudio presenta la pertinencia y factibilidad del uso de
Gimkit desde la perspectiva de los estudiantes, mostrando una sintesis visual
de dos hallazgos importantes que, al combinarse, resultan en una valoracién
“Muy alta” (92,05%) para la herramienta.

Nota: llustracién del porcentaje representativo del uso del Gimkit en la

educacién a partir de la encuesta aplicada y las valoraciones positivas de los
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estudiantes.
Figura 1. Pertinencia y factibilidad del uso del Gimkit desde la perspectiva de

los estudiantes.

91,4%

92,05%

Muy alto

Fuente: Los Autores (2024).

El primer componente muestra que el 91,4% de los estudiantes
expresaron que “Definitivamente si” recomendarian el uso de Gimkit a otros
estudiantes y docentes. Esta alta tasa de recomendacion es significativa
porque refleja la satisfaccion general de los usuarios con la herramienta y su
confianza en su valor educativo. Cuando los estudiantes estan dispuestos a
recomendar una herramienta de aprendizaje en tan alto porcentaje, sugiere
gue han tenido experiencias positivas y significativas con ella.

El segundo componente indica que el 92,7% de los estudiantes
respondieron “Definitivamente si” o “Probablemente si” cuando se les pregunto
sobre el uso de Gimkit en su futura practica docente. Este resultado es
particularmente relevante porque los participantes son estudiantes de
educacion, futuros docentes que estan evaluando la herramienta no solo
desde su perspectiva como estudiantes, sino también considerando su
potencial utilidad profesional.

La combinacion de estos dos porcentajes (91,4% y 92,7%) genera una

valoracion promedio muy alta del 92,05%, representada en el circulo mas
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grande de la figura 1. Esta valoracion combinada sugiere una aceptacion
excepcionalmente positiva de Gimkit como herramienta educativa, tanto para
el uso actual como para su implementacion futura en contextos educativos
(Fernandez, Valladares y Alfonso, 2022a); (Curay y Ramén, 2021). La
denominacion “Muy alto” que acompana al porcentaje enfatiza la fortaleza de
esta evaluacién positiva.

Esta representacion visual es particularmente efectiva porque permite
ver cémo la confluencia de dos aspectos diferentes de la evaluacion de Gimkit
(recomendacion actual y uso futuro) se combinan para formar una imagen
completa de la percepcion extremadamente positiva que tienen los estudiantes

sobre esta herramienta de gamificacién educativa.

4. Discusion

Los resultados revelan varios aspectos significativos que merecen un
andlisis detallado. En primer lugar, la facilidad de uso de Gimkit, valorada
positivamente por el 61% de los estudiantes, sugiere que la plataforma logra
superar una de las principales barreras en la adopcién de nuevas tecnologias
educativas: la curva de aprendizaje. Este hallazgo se alinea con lo propuesto
por Concha, Quispe y Quispe (2023b): quienes enfatizan la importancia de la
accesibilidad en las herramientas digitales educativas.

La motivacién, con una valoracion alta del 59,1%, representa un
aspecto crucial. Este resultado dialoga con las investigaciones de Ortiz, Jordan
y Agredal (2018c): quienes sostienen que la gamificacion efectiva debe
mantener el interés y el compromiso de los estudiantes. El porcentaje obtenido
confirma que Gimkit logra este objetivo, aunque también sugiere que hay
espacio para mejoras en este aspecto.

Particularmente notable es el resultado en interaccién y participacion,
con un 72% de valoracion muy alta. Este dato es especialmente relevante en

el contexto de la educacion virtual, donde tradicionalmente se ha identificado
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la falta de interaccion como una debilidad significativa. Como sefialan Pérez-
Lépez y Navarro-Mateos (2022b): la gamificacion puede transformar la
participacion pasiva en compromiso activo, y los resultados sugieren que
Gimkit esté logrando este objetivo de manera efectiva.

La transversalidad del uso de Gimkit muestra resultados aun mas
prometedores. La comprension de contenidos (71,2%) y el fomento del
aprendizaje autonomo (77,5%) presentan valoraciones muy altas que
respaldan lo propuesto por Polonia, Miotto y Suyo-Vega (2023b): sobre la
importancia del aprendizaje independiente en entornos virtuales. Estos
porcentajes sugieren que Gimkit no solo es una herramienta de
entretenimiento, sino que efectivamente contribuye al proceso de aprendizaje.

El dinamismo e interaccién, con un sobresaliente 89,5%, representa el
aspecto mejor valorado. Este resultado excepcional coincide con los hallazgos
de Ardila y Molina (2022): sobre el impacto positivo de la gamificacion en el
compromiso estudiantil. La alta valoracion sugiere que Gimkit ha logrado crear
un ambiente de aprendizaje verdaderamente dinamico, incluso en el contexto
virtual donde mantener la atencion y participacion activa suele ser desafiante.

Un hallazgo particularmente significativo es la disposicion de los
estudiantes para recomendar y utilizar Gimkit en su futura practica docente
(92,05%). Este resultado no solo valida la efectividad actual de la herramienta,
sino que también sugiere su potencial impacto a largo plazo en la préactica
educativa, alineandose con lo propuesto por Fernandez, Valladares y Alfonso
(2022Db): sobre la importancia de desarrollar competencias digitales en futuros
educadores.

Sin embargo, es importante notar que estos resultados deben
interpretarse considerando ciertas limitaciones. Por ejemplo, la muestra se
limité a estudiantes de educacién superior en modalidad virtual, lo que podria
afectar la generalizacion de los resultados a otros contextos educativos.

Ademas, como sefialan Maliza, Medina, Diéguez y Andino (2023): el éxito de
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cualquier herramienta tecnologica depende en gran medida de su
implementacion efectiva y del contexto especifico de uso.

A pesar de estas consideraciones, los resultados globalmente positivos
sugieren que Gimkit representa una innovacion significativa en la educacién
virtual, ofreciendo una solucion efectiva a varios desafios tradicionales de este
modelo educativo. La convergencia de altas valoraciones en multiples
aspectos indica que la herramienta logra un balance efectivo entre
entretenimiento y aprendizaje significativo, respondiendo asi a las

necesidades de la educacion contemporanea.

5. Conclusiones

La presente investigacion demuestra que Gimkit representa una
innovacion significativa en la ambientacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje virtual, superando las expectativas iniciales planteadas en el
objetivo de andlisis. El aspecto mas destacable y novedoso radica en la
convergencia excepcional entre la facilidad de uso y el impacto pedagdgico,
evidenciada por una valoracion promedio del 92,05% en términos de
pertinencia y factibilidad desde la perspectiva estudiantil. Este hallazgo
trasciende la mera aceptacion tecnoldgica, sefialando una transformacién en
la manera en que los futuros docentes conciben la integracion de herramientas
gamificadas en su practica profesional.

La aplicacion practica de estos resultados se materializa en tres
dimensiones fundamentales: primero, la implementacién inmediata de Gimkit
como herramienta de evaluacion formativa en entornos virtuales; segundo, su
incorporacion en programas de formacion docente como modelo de
gamificacion efectiva; y tercero, su utilizacion como catalizador para la
transformacién de ambientes de aprendizaje tradicionales en espacios mas
dindmicos y participativos.

Las limitaciones metodologicas del estudio incluyen la especificidad del
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contexto universitario ecuatoriano y el enfoque en estudiantes de educacion
superior en modalidad virtual, lo que podria afectar la generalizacion de los
resultados a otros niveles educativos o contextos socioculturales. Ademas, el
periodo de implementacién relativamente corto no permite evaluar el impacto
a largo plazo de la herramienta en el desarrollo de competencias pedagdgicas.

Para futuras lineas de investigacion, se propone: 1). Desarrollar
estudios longitudinales que evallen el impacto sostenido de Gimkit en el
rendimiento académico y la retenciébn de conocimientos; 2). Explorar la
efectividad comparativa entre Gimkit y otras plataformas de gamificacion en
diferentes contextos educativos; 3). Investigar la adaptabilidad de la
herramienta para estudiantes con necesidades educativas especiales; y 4).
Analizar el impacto de Gimkit en el desarrollo de competencias digitales

24121403725 54)

especificas en futuros docentes.
La relevancia de este estudio para el campo de la educacién virtual
radica en su contribucibn a la comprension de como las herramientas

gamificadas pueden transformar efectivamente los ambientes de aprendizaje.

Teaching and Learning.

Los resultados no solo validan la eficacia de Gimkit como recurso didactico,

sino que también establecen un precedente metodoldgico para la evaluacion
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superior.
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