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Resumen

a ensefianza de muchas asignaturas suele mantenerse ligada a métodos

tradicionales y poco interactivos que no logran despertar el interés de una

generacién  digitalmente nativa, provocando dificultades de motivacién y
bajo rendimiento. En este sentido, el presente estudio evalta el uso de Gimkit como
herramienta de gamificacién para mejorar el desempefio en Contabilidad Bésica. Se
aplicd un disefio longitudinal mixto durante 16 sesiones (7 semanas) a 28 estudiantes
de Ingenierfa de Sistemas. La recoleccion de datos incluyd reportes de desempefio
de la plataforma y una encuesta estructurada (o = .87). Los resultados evidenciaron
diferencias significativas en la tasa de aciertos/min durante las fases iniciales,
sugiriendo una consolidacién de conceptos en el entorno gamificado. Posteriormente,
el rendimiento se estabilizé debido a un posible efecto de familiarizacién y reduccién
del efecto novedad. Asimismo, el andlisis de regresion indicé que el interés generado
actué como predictor significativo del aprendizaje percibido (R? = .401, p < .001).
Adicionalmente, los hallazgos cualitativos sefialaron que la monotonia percibida en
algunos modos de juego podria relacionarse con la disminucién parcial del rendimiento.
Asimismo, las mujeres y los estudiantes sin experiencia previa en gamificacion
reportaron percepciones més favorables respecto a los beneficios de la herramienta. Se
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concluye que Gimkit ayuda a la motivacidn, la participacién y el aprendizaje percibido
sugiriendo una posible consolidacién de conceptos; no obstante, su eficacia a largo
plazo exige renovar mecdnicas para evitar la monotonia.

Palabras clave

Aprendizaje significativo, Gimkit, gamificacién, percepcién estudiantil, plataformas

digitales.

Abstract

he teaching of many subjects remains tied to traditional and minimally

interactive methods that often fail to engage a digitally native generation,

leading to motivational challenges and poor academic performance. In
this context, the present study evaluates the use of Gimkit as a gamification tool
to improve performance in Basic Accounting. A mixed longitudinal design was
implemented over 16 sessions (7 weeks) with 28 Systems Engineering students. Data
collection included platform performance reports and a structured survey (o = .87).
The results revealed significant differences in the correct answers-per-minute rate
during the initial stages, suggesting the consolidation of concepts within the gamified
environment. Subsequently, performance stabilized due to a possible familiarization
effect and a reduction in the novelty effect. Furthermore, regression analysis indicated
that the interest generated by the tool acted as a significant predictor of perceived
learning (R* = 401, p < .001). In addition, qualitative findings suggested that
perceived monotony in some game modes could be associated with a partial decline
in performance. Likewise, female students and those without prior experience in
gamification reported more favorable perceptions regarding the tool’s benefits. It is
concluded that Gimkit supports motivation, participation, and perceived learning,
suggesting a possible consolidation of concepts; however, its long-term effectiveness
requires the continuous renewal of game mechanics to prevent monotony.
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Introduccién

a contabilidad es una disciplina fundamental para la comprensién

de la gestién financiera y administrativa, ya que facilita la toma

de decisiones en la administracién de recursos tanto personales
como empresariales. Esta drea permite controlar ingresos y gastos,
planificar presupuestos y cumplir con responsabilidades fiscales, por lo
que resulta crucial en la formacién profesional. Sin embargo, diversos
autores coinciden en que su ensefianza enfrenta desafios significativos en
la actualidad. Segin Almuntsr et al. (2024), la educacién contable suele
mantenerse ligada a métodos tradicionales y tedricos que muchas veces
no logran despertar el interés de una generacion digitalmente nativa. Esta
desconexién, como apuntan Jamaluddin et al. (2020), a menudo deriva
en un aprendizaje pasivo donde los estudiantes se limitan a tomar notas
sin una participacién activa, lo que se traduce en baja motivacién y menor
rendimiento académico.

Y, si bien existen temas vinculados a situaciones reales —como, por
ejemplo: “El 25 de abril, una empresa unipersonal adquirié maquinaria
por Bs. 15.000 a crédito segtin factura N.° 00025, por lo que al cierre del
ejercicio debe registrar la depreciacién y la amortizacién de la deuda’—,
resulta necesario que, antes de calcular impuestos, registrar depreciaciones
o realizar ajustes contables, los estudiantes comprendan primero dichos
conceptos, los cuales suelen ser completamente nuevos para quienes se
inician en contabilidad. Es decir, estos conocimientos deben afianzarse
para que la préctica no se limite a un ejercicio mecdnico, sino que refleje
una verdadera comprensién del propésito y la légica de cada registro y
procedimiento contable. Ortiz-Martinez et al. (2023) sugieren que integrar
herramientas tecnoldgicas en este proceso no solo mejora las calificaciones,
sino que transforma la dindmica del aula. En este sentido, y ante la necesidad
de explorar estrategias, la presente investigacién busca responder: ;Cémo
impacta el uso de Gimkit como herramienta de gamificacin, a través de
un disefio longitudinal, en el desempefio en entornos gamificados y la
percepcién estudiantil en Contabilidad Bésica?
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A diferencia de otras investigaciones centradas tinicamente en la percepcién
subjetiva o en resultados inmediatos, el presente estudio se distingue por
aplicar una evaluacién longitudinal con enfoque mixto durante 16 sesiones
de practica distribuidas en 7 semanas. Esto permite observar la evolucién
del desempeno y la retencién de conceptos a lo largo del tiempo, superando
el “efecto novedad” descrito por Rodrigues et al. (2022). Ademds, se analiza
especificamente cémo variables como el género y la experiencia previa
influyen en el uso de Gimkit, identificando factores que podrian potenciar
o limitar su impacto en contextos educativos reales.

Referentes conceptuales

El creciente interés por la gamificacién en la educacién superior responde
a la necesidad de superar las limitaciones de los métodos tradicionales,
los cuales suelen derivar en desmotivacién, pasividad y bajos niveles de
rendimiento académico (Zainuddin et al., 2020). En el 4mbito de la
contabilidad, una disciplina frecuentemente percibida como monétona
y técnicamente compleja, estas limitaciones se agudizan. Almuntsr et al.
(2024a; 2024b) senalan que la gamificacién emerge como una estrategia
validada para mitigar la ansiedad asociada a los temas financieros y mejorar
el disfrute del aprendizaje. Es importante distinguir que no todas las
plataformas de gamificacién operan bajo las mismas dindmicas. Mientras
que herramientas pioneras como Kahoot se centran en la velocidad de
respuesta y la competencia directa (Ortiz-Martinez et al., 2023), Gimkit
introduce una variable de estrategia econémica. Segun Jaramillo Jimbo
et al. (2024), esta capacidad de acumular “dinero virtual” y reinvertirlo
en mejoras (power-ups) permite que estudiantes con diferentes ritmos de
aprendizaje puedan competir, ya que no solo premia la rapidez, sino la
gestién inteligente de los recursos y la constancia. Esta diferencia es crucial
en la ensenanza de la contabilidad, donde la precisién y la estrategia a
menudo superan en importancia a la velocidad pura.
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Gimkit: Dinamismo y Motivacién en el Aula

Dentro de este ecosistema, la plataforma Gimkit ha surgido en los tltimos
afios (2024-2025) como una herramienta potente para dinamizar las clases.
A diferencia de los cuestionarios lineales, Gimkit introduce mecdnicas de
economia virtual y estrategia que fomentan tanto la motivacién intrinseca
como extrinseca. Estudios recientes (Utami & Maghfurin, 2025; Saputra
et al., 2025) confirman que la plataforma incrementa significativamente
el entusiasmo y el tiempo de dedicacién a la tarea, transformando la
percepcién de asignaturas complejas en experiencias mds accesibles y
atractivas (Wulandari et al., 2024). Un hallazgo crucial para asignaturas
de alta exigencia técnica es la reduccién de la ansiedad. La literatura
sugiere que Gimkit transforma la evaluacién en un proceso dindmico y
menos intimidante; Abdelhamid y Aly (2025), junto con Rahman y Anam
(2024), reportan que mds del 85% de los estudiantes experimentan mayor
seguridad y autoconfianza al utilizar la herramienta, lo que predispone
favorablemente hacia tareas de mayor dificultad (Septyana et al., 2024).
Adicionalmente, la integracién de estas tecnologias responde a las
caracteristicas cognitivas de la Generacion Z, quienes demandan enfoques
de aprendizaje impulsados por la tecnologia que cierren la brecha entre
la teoria abstracta y la prdctica interactiva. Abdelhamid y Aly (2025)
sostienen que, para este grupo demogrifico, la gamificacién no es mero
entretenimiento, sino un lenguaje nativo que facilita la asimilacién de 16gica
compleja. En el contexto de la contabilidad, esto se traduce en transformar
la repeticién de asientos contables —tradicionalmente monétona— en un

ciclo de retroalimentacién adictivo y formativo (Andriana et al., 2024).

Impacto en el Rendimiento y Retencién Cognitiva

Mis alld de la motivacién, la evidencia empirica vincula el uso de Gimkit
con mejoras tangibles en el rendimiento académico. Investigaciones en
diversas disciplinas (Agustina et al., 2024; Pisba & Rahmanto, 2025)

documentan puntajes significativamente superiores en pruebas posz-

5



Oliver Fernando Cabrera Morales

test en comparacion con métodos tradicionales. Ademds, la herramienta
parece potenciar habilidades cognitivas superiores como el anilisis y
el pensamiento critico (Putri & Sari, 2025). En términos de retencion,
Gambari et al. (2024) observaron mediante disefios cuasiexperimentales
que la retroalimentacién inmediata y la conexién emocional que propicia
Gimkit fortalecen la memoria a corto plazo. Esto concuerda con Osadhi
(2024), quien destaca la efectividad de la plataforma en la adquisicién y
retencién de vocabulario técnico.

Perspectiva Critica y Limitaciones

No obstante, la adopcién de estas herramientas no estd exenta de criticas
que deben ser abordadas. Rodrigues et al. (2022) y Saputra et al. (2025)
advierten sobre el “efecto novedad”, cuestionando si el entusiasmo inicial
es sostenible a largo plazo o si decae una vez se pierde la frescura de la
herramienta. Asimismo, existe el riesgo de que la motivacién se centre en
la mecénica del juego més que en la comprensién profunda del contenido
(Putri & Sari, 2025), a menos que el disefio instruccional promueva
explicitamente el razonamiento critico. Finalmente, gran parte de la
literatura actual presenta limitaciones metodoldgicas, como tamafios de
muestra reducidos y la ausencia de disefios longitudinales que midan la
retencién en horizontes temporales amplios. Esta brecha en la investigacién
justifica la necesidad del presente estudio, el cual busca evaluar no solo el
impacto inmediato, sino la evolucién del desempeno y la consolidacién
percibida sobre conceptos contables a través del tiempo.

Métodos y materiales

Enfoque de la investigacién: El estudio sigue un enfoque mixto,
porque permite integrar el andlisis de los resultados obtenidos en Gimkir
con la exploracién de las percepciones, dificultades y sugerencias de los
estudiantes. Esta combinacién resulta esencial para comprender no solo el
desempefio dentro de la dindmica gamificada, sino también las experiencias
y motivaciones de los participantes, lo cual enriquece la interpretacién de
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los datos y aporta una visién mds completa del impacto de la herramienta
en la ensenanza de contabilidad.

Disefo de la investigacién: El estudio sigue un diseno preexperimental
de tipo longitudinal con series temporales, en el cual, el desempeno de
un dnico grupo experimental fue evaluado de manera continua a lo largo
de 16 sesiones de préctica distribuidas en 7 semanas. Si bien este disefio
carece de un grupo control simultdneo, lo cual limita la capacidad de aislar
completamente el efecto de la variable independiente frente a factores
externos, se selecciond esta estructura por dos razones fundamentales: 1. La
segregacion de estudiantes en un grupo control (sin acceso a la herramienta)
habria generado una inequidad en las oportunidades de aprendizaje dentro
de un mismo curso regular. 2. El disefio permite observar la evolucién del
desempeno en un entorno natural de aula, capturando la variabilidad real
y el efecto acumulativo de la intervencién, elementos que a menudo se
pierden en disefios experimentales estrictamente controlados.

Este enfoque longitudinal facilita el seguimiento detallado del progreso
individual, permitiendo identificar patrones de retencién y curvas de
desempeno que validan la consistencia de la herramienta mds alld de un
efecto novedad puntual. Para fortalecer la validez interna, se mantuvo
constantes las condiciones de implementaciéon: todas las sesiones se
realizaron en el horario regular de la asignatura, generalmente al finalizar
cada clase, entre el 8 de agosto al 23 de septiembre, en un entorno de
aula estable y con condiciones similares de acceso tecnolégico, finalizando
una semana antes del inicio de evaluaciones parciales, con el fin de evitar
cambios en la dindmica propios de dicha etapa. No obstante, se reconoce
que la fase final de la intervencién coincide con un incremento progresivo
de la carga académica asociado a la preparacion previa al primer parcial, lo
que pudo influir de manera indirecta en el rendimiento observado. En este
sentido, estos factores se pueden considerar como variables moduladoras
del fenémeno estudiado.

Poblacién y muestra: La unidad de andlisis estuvo compuesta por la
totalidad de estudiantes matriculados en el curso de Contabilidad de
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la carrera de Ingenierfa de Sistemas de la Universidad La Salle (/V = 33)
durante el semestre 11-2025. Se empleé un muestreo no probabilistico
por conveniencia, justificado por la naturaleza del estudio como una
investigacién aplicada en un aula especifica. Se reconoce que el tamano
muestral es reducido y no probabilistico, lo que limita la extrapolacién
estadistica de los hallazgos a poblaciones masivas. No obstante, el valor de
esta muestra radica en su exhaustividad dentro del contexto institucional
analizado, lo que permite una comprensién profunda y contextualizada
del fenémeno en estudiantes de ingenieria que cursan materias financieras.
La muestra efectiva final fue de 7 = 28 estudiantes, tras aplicar criterios de
exclusién rigurosos para garantizar la calidad de los datos (se descartaron
2 casos por inasistencia regular a las sesiones clave y 3 por ausencia en
la encuesta final). Este ajuste asegura la coherencia en el andlisis y evita
posibles sesgos en los resultados.

Adicionalmente, el grupo presenta caracteristicas que favorecen la
transferibilidad analitica hacia contextos similares de ensefanza contable
en educacién superior. Los participantes cursan el segundo semestre de
Ingenierfa de Sistemas y pertenecen a un nivel socioeconémico medio,
en el contexto de una universidad privada urbana, con la presencia de
algunos estudiantes becados. Académicamente, cursan a la par asignaturas
como Cilculo 11, Fisica I, Programacién 1II, Algebra Lineal y laboratorios
de programacién, lo que supone una carga académica exigente. Este perfil
se caracteriza por tener habilidades de razonamiento 16gico, pensamiento
algoritmico y competencias digitales; sin embargo, la mayoria no cuenta
con formacién contable formal previa, y la asignatura puede ser percibida
como ajena a su drea troncal. Estas condiciones son comunes en programas
de ingenieria de universidades privadas en Bolivia, cuyos planes de estudio
presentan mallas curriculares similares, lo que refuerza la pertinencia del
grupo como caso de andlisis para la implementacién de estrategias de
gamificacién en la ensenanza de contabilidad bdsica.

Instrumentos de recoleccién de datos: Para recolectar la informacién
necesaria, se utilizaron dos instrumentos principales, disefados y aplicados
conforme a los objetivos del estudio. En primer lugar, se emplearon los
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registros de desempefio de Gimkit durante las 16 sesiones que incluyen
datos cuantitativos sobre el rendimiento de cada estudiante en los glosarios
y repasos (niimero de respuestas correctas). En segundo lugar, al finalizar
la intervencién se aplicé una encuesta estructurada de manera presencial,
garantizando el anonimato para evitar sesgos. Este instrumento consté de
11 preguntas cerradas tipo Likert (1 al 5) enfocadas en medir percepciones
cuantificables. Para el andlisis de consistencia interna, se excluy6 la
pregunta P2 referida a problemas técnicos, dado que mide infraestructura
y no la dimensién pedagégica. El Alfa de Cronbach resultante para los
10 items de percepcién educativa fue de 0.87, indicando una fiabilidad
alta. Ademds, se incluyeron 5 preguntas abiertas disefiadas para obtener
informacién cualitativa sobre lo que mds gusté de la herramienta, aspectos
a mejorar, dificultades técnicas experimentadas y la preferencia por ciertos
modos de juego. Estas interrogantes permitieron captar las experiencias
personales que no podian ser explorados a través de las preguntas cerradas.

Materiales: Los recursos utilizados incluyeron la plataforma Gimkit con
acceso a internet (datos méviles o Wifi de la universidad), dispositivos
electrénicos (celulares, laptops o tabletas), glosarios realizados a mano en
formato de tabla y la encuesta estructurada en formato fisico.

Procedimiento: La implementacién de la investigacién se llevé a cabo en
tres fases, durante un periodo de 7 semanas, dentro del desarrollo regular
del curso de Contabilidad Bésica:

1. Preparacién: Antes de la intervencién, se realiz6 una sesién
informativa para explicar el propésito del estudio y brindar
orientacién sobre el uso de la plataforma. Paralelamente, a medida
que se avanzaba en los contenidos de clase, se fueron incorporando
nuevos conceptos, organizdndolos en 6 glosarios, sobre los cuales
cada estudiante debfa elaborar manualmente tablas con definiciones
y ejemplos de cada concepto.

2. Intervencién: Esta fase constituyé el eje central y se desarroll6 en
16 sesiones pricticas utilizando progresivamente los 6 glosarios (88
conceptos y 210 preguntas en total). Cada glosario se practic6 en dos
o tres sesiones de 15 minutos bajo diferentes modos de juego (como
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Don't Look Down, Fishtopia, entre otros), donde la resolucién de
preguntas se alterna con mecdnicas de juego activas (saltar, esquivar
obstdculos o gestionar energfa), lo que implica una inversién de tiempo
en la interaccién lidica. Tras completar tres glosarios consecutivos, se
aplicé un repaso integrador de 30 minutos en el modo Zjycoon. Para
estos repasos, se deshabilitaron las mejoras y la tienda, configurando
la plataforma para una resolucién continua y sin interrupciones,
centrada exclusivamente en la acumulacién de puntaje por respuestas
correctas. Finalmente, se repitié el procedimiento para el siguiente
bloque de glosarios 4, 5 y 6.

3. Recoleccién de informacién: Al concluir la intervencién, se
sistematizaron los resultados de las pricticas y repasos, y se aplicé
la encuesta final para recoger las percepciones estudiantiles sobre
facilidad de uso, motivacién, dificultades y modos de juego preferidos.

Técnicas de andlisis de datos: Para analizar la informacién recolectada
se emplearon técnicas acordes con el enfoque mixto del estudio. En el
andlisis cuantitativo, realizado en SPSS, se utilizé estadistica descriptiva
(media, mediana, moda, desviacién estindar, etc.) para evaluar los
puntajes obtenidos en dos bloques de actividades, cada uno compuesto
por siete sesiones individuales y un repaso. Dado que los datos no
presentaron distribucién normal segiin la prueba de Shapiro-Wilk, se
aplicaron pruebas no paramétricas: la prueba de Friedman para detectar
diferencias globales entre sesiones, seguida de comparaciones post-hoc
con la prueba de Wilcoxon y correccién de Bonferroni (p < 0.0018) para
controlar el error por comparaciones multiples. Asimismo, las respuestas
tipo Likert se analizaron mediante la prueba U de Mann-Whitney para
comparar grupos independientes ordinales y la prueba Chi-cuadrado para
asociaciones entre variables categéricas, complementadas con el cilculo
de la correlacién de Spearman para explorar relaciones entre motivacion,
desempeno y percepcién y disposicién a continuar usando la herramienta.
Por su parte, el andlisis cualitativo de las respuestas abiertas se realizd
mediante codificacién temdtica inductiva en Arlas T1. Este proceso permitié
identificar categorias relacionadas con la facilidad de uso, motivacién,
dificultades técnicas y sugerencias, enriqueciendo la interpretacién de los
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hallazgos cuantitativos con las experiencias vividas por los participantes.

Resultados

Registros de Gimkir: La edad de los participantes oscilé entre los 18 y
36 anos, con una media de 20 afios, una mediana y moda de 18 anos. En

cuanto al género, 20 eran varones y 8 mujeres. Ademds, 17 estudiantes

habian utilizado previamente herramientas de gamificacién, mientras que

11 no contaban con experiencia en el uso de este tipo de plataformas.

A continuacién se presenta una tabla resumen del desempefio de los

estudiantes en 14 sesiones de guizzes de 15 min y 2 repasos de 30 min en

Gimkit:

Tabla 1

Niimero de preguntas respondidas correctamente en los quizzes y repasos
integradores (n=28)

Media
Sesion  respuesta Media Mediana Moda Desv.Est DMin Max P25 P50 P75 Sha';-)iru

i -Wilk

1 1474 21 20.00 15 8.850 6 36 1500 2000 3225 0.035

2 1417 2125 22.00 24 8.172 [3 38 1475 2200 2625 0.867

3 1.760 2639 25.00 18 8.774 11 422025 2500 3275 0.176

4 2181 327 35.50 39 12313 5 62 2225 3550 4175 0437

5 1471 2207 23.00 23 4.891 11 32 2000 2300 2400 0274

6 1.564 2346 21.00 21 10.651 3 50 1725  21.00 3000 0.396

7 2452 36.79 3850 20 14531 11 76 2500 3850 46.00 0476
Repaso 1 3313 9939 107.00 58 31.389 58 149 6600 1070 1270 0.015
9 1.650 2475 26.00 27 7.209 6 39 2100 2600 2900 0270

10 1312 19.68 19.00 14 6.098 11 33 1400 19.00 24.00 0.132

11 1.560 2339 23.00 21 5.188 14 33 18.75  23.00 27.00 0429

12 1.855 2782 24.00 24 12.999 11 61 1800 2400 3550 0.006

13 1.750 26.25 25.00 23 6.926 17 42 2150 2500 3200 0.122

14 1.564 2346 21.00 17 9.179 [3 44 17.00  21.00 2975 0.226

15 1.610 2414 2550 29 7.158 11 36 1800 2550 29.00 0.300
Repaso 2 2.736 82.07 74.00 47 35.431 35 178 5825 7400 9775 0.014

Fuente: Elaboracién propia en base a los datos extraidos de Gimékit
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Los datos presentados en la Tabla 1 detallan la cantidad de preguntas
respondidas correctamente por los estudiantes, revelando una evolucién
en la fluidez del procesamiento de la informacién contable. Se observa que,
durante los quizzes de préctica (15 minutos), el promedio de aciertos oscilé
entre 19.68 y 36.79, mientras que la tasa de aciertos se situé entre 1.31
y 2.45. En particular, las sesiones 4 y 7 registraron los mayores niveles,
con 2.18 y 2.45 respuestas por minuto, respectivamente. En contraste, los
repasos integradores (30 minutos) mostraron un incremento, alcanzando

aciertos de 99.39 y 82.07, y tasas de aciertos de 3,31 y 2,74.

Ademds, la prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas confirmé que
la tasa de aciertos/min en los repasos fue significativamente superior al
promedio de los guizzes, tanto en el primer (Z = 4.623, p < .001, = 0.87)
y segundo bloque (Z = 4.395, p < .001, r = 0.83) evidenciando un tamafio
del efecto grande. El tamafio del efecto sugiere una magnitud grande en el
primer bloque y moderada en el segundo, evidenciando una evolucién més
intensa del rendimiento durante las etapas iniciales de la implementacién.
Complementariamente, la prueba de Friedman para la tasa de aciertos del
primer bloque (X2 = 105.556, p < 0.001, W = 0.53) y del segundo bloque
(X? =71.227, p < 0.001, W = 0.36 indican que la eficiencia de respuesta

vari6 significativamente a lo largo de la intervencién.
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Tabla 2
Comparaciones post-hoc Bloque 1 y Bloque 2 - Significativas las comparaciones
con: p < 0.0018

BLOQUE1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 Rl-1 3-2 4-2 5-2

Z ~747° 34085 -3.641° -060°  -565° 4078 -4623° -3.969° -3.690® -84%
Sig. (bilateral) 453 001 000 952 572 000 000 000 000 396
Comparacion ~ 6-2 7-2  R1-2 4-3 5-3 6-3 7-3 R1-3 5-4 6-4
z 1179 -4419" 4623 25970  -2560° -1.720° -3.594" 4624 3883 3077
Sig. (bilateral) 238 000 000 009 010 085 000 000 000 002
Comparacion  7-4 RI-4  6-5 7-5 RI-5 7-6 RI-6 Rl-7
z 1.286"  -3.849"  -060° -3.970° -4625° -4.078° 4624 -3.098
Sig. (bilateral) ~ .198 000 952 000 000 000 000 002
BLOQUE2  10-9 11-9 12-9 13-9 14-9 15-9 R2-9 11-10 12-10 13-10
Z 3057b -1274b -1253b -1.024b -865b  -472b 43726 -3542b -3.810b -4.486b
Sig. (bilateral) 002 203 210 306 387 637 000 000 000 000
Comparacion 1410 15 10 R2 10 12 11 13- 11 14 11 15 11 R2 11 13 12 14 12
z 2386b -3417b -4555b -1.671b -2.746b -386b  -88lb -4419b -686b -2.618b
Sig. (bilateral) 017 001 000 095 006 699 378 000 493 009
Comparacion  15-12 R2-12 14-13 15-13 R2-13 15-14 R2-14 R2-15
z 1.642b -3724b -2252b -1938b -4241b -770b -4453b -4.225b
Sig. (bilateral) ~ .101 000 024 053 000 442 000 000

Fuente: Elaboracién propia en base a los datos extraidos de Gimékit

Asimismo, las comparaciones post-hoc mediante pruebas de Wilcoxon
pareadas, ajustando el nivel de significancia con correccién de Bonferroni
(p < 0.0018), evidenciaron 10 diferencias significativas entre las sesiones
iniciales y las sesiones finales del bloque 1, asi como entre las sesiones
y el repaso integrador. En contraste, las comparaciones entre sesiones
consecutivas tendieron a no ser significativas, sugiriendo una progresiéon
gradual mds que cambios abruptos en el rendimiento. Asimismo, la ausencia
de diferencias significativas entre la Sesién 7 y el Repaso 1 sugiere que la
eficiencia de respuesta ya se encontraba parcialmente consolidada antes de
la evaluacién integradora. Respecto al Bloque 2, solo se identificaron cuatro
diferencias significativas entre sesiones, concentradas principalmente entre
la Sesién 10 y las posteriores. En cambio, las comparaciones entre sesiones
consecutivas del tramo final no mostraron diferencias significativas, lo que
sugiere una estabilizacién progresiva del rendimiento y una disminucién
del efecto novedad.
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Grifico 1

Media de aciertos/min vs sesion

Media aciertos/min

1 2 3 4 5 6 7 R 9 10 11 12 13 14 15 R2

Sesion

Fuente: Elaboracién propia en base a los datos extraidos de Gimkit

Conjuntamente, el Grafico 1 evidencia una tendencia ascendente en la tasa
de aciertos/min durante el primer bloque, alcanzando su mdximo en el
Repaso 1. Mientras que en el segundo bloque se observa una disminucién
parcial seguida de una estabilizacién del desempefio; sin embargo, el
Repaso 2 mostré que los estudiantes mantuvieron niveles de eficiencia
superiores a los registrados al inicio de la intervencién. No obstante,
basado en los hallazgos descritos, es pertinente aclarar que los resultados
reflejan desempenio en entornos gamificados y no necesariamente una
transferencia completa a competencias contables formales.

Asimismo, al comparar la eficiencia entre etapas con la prueba de rangos
con signo de Wilcoxon, se detecté una disminucién significativa en la tasa
de aciertos promedio del Bloque 2 respecto al Bloque 1 (Z = -3.621, p <
0.001, » = 0.68). Complementariamente, la prueba U de Mann-Whitney
(U=50.5, p=0.133, r = 0.28) no encontré diferencias significativas entre
varones (rango 15.98) y mujeres (10.81) en la tasa de aciertos.
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Finalmente, con el fin de explorar el posible efecto de familiarizacién con
la herramienta, se analizaron los cambios en la tasa de aciertos/min. En
el bloque 1 se observé un incremento de la variabilidad entre la Sesién
1 (SD = 0.59) y la Sesién 7 (SD = 0.97). Y en el bloque 2 se observaron
niveles estables entre la Sesién 9 (SD = 0.48) y la Sesién 15 (SD = 0.47),

evidenciando una mayor homogeneidad en el desempeno del grupo.

Percepcién Estudiantil: En relacion con la percepcion de los estudiantes
sobre el uso de Gimkit en contabilidad, los resultados de la encuesta
evidenciaron una valoracién mayormente positiva.

Los resultados de la Tabla 3 evidencian una aceptacién positiva de la
herramienta, destacando su capacidad para generar interés (M=4.57) y
la disposicién de los estudiantes a seguir utilizdindola en futuros cursos

(M=4.64).

Un hallazgo interesante es la relacién inversa entre la experiencia previa en
gamificacién y la percepcién de facilidad. La prueba de U Mann-Whitney
reveld que los estudiantes sin experiencia previa calificaron a Gimkitr como
mis facil de usar (rango 20.55) que aquellos que ya conocian herramientas
similares (rango 10.59; U = 27.0, p = 0.001, » = 0.59), el tamano del
efecto sugiere que esta diferencia no solo es estadisticamente significativa,
sino también relevante, evidenciando una brecha clara en la percepcién de
accesibilidad entre ambos grupos. Este fenémeno también se reflejé en la
autopercepcion del rendimiento (M = 4.00), los estudiantes sin experiencia
reportaron una mayor percepcién de la mejora en sus calificaciones (U
= 41.0, p = 0.007, r = 0.47). En este caso, el tamano del efecto indica
que la diferencia tiene un impacto considerable en la percepcién del logro
académico, aunque menor que en la facilidad de uso.
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Tabla 3

Andlisis de preguntas tipo Likert respondidas en la encuesta

Desv. Likert Shapiro-

Media Mediana Moda Est 1 2 3 4 5 Wilk

P1. Gimkit fue facil

de usar desde el 364 4 3 0951 0% 10.71%  35.71% 32.14% 21.43% 0.004
principio

P2. Tuve problemas

con mi celular o mi

internet, que no me 364 4 5 1.193 0% 2500% 17.86% 25.00% 32.14% 0.001
dejaron participar

correctamente

P3. Gimkit me ayudo

a comprender mejor 421 4 4 0957 357% 357% 357%  4643% 4286% 0.001
los conceptos

P4. Aprendi més

usando Gimkit que

con métodos 4 4 4 0.816 0% 357% 2143% 4643% 28357% 0.001
tradicionales (clases.

lecturas, etc.).

P5. Gimkit hizo que

el aprendizaje fuera 457 5 5 0573 0% 0% 357%  3571% 60.71% 0.001
mads interesante.

P6. Gimkit me

motivd a estudiar con 389 4 4 0.994 0% 10.71% 21.43% 3571% 32.14% 0.001
mads frecuencia

P7. Repetir preguntas

en Gimkit me ayudé

a memorizar y 446 4 4 0508 0% 0% 0% 5357% 46.43% 0.001
comprender los
conceptos

P8 Las partidas de
Gimkit me ayudazon ., ) 4 4 0766 0% 0%  2500% 4286% 3214% 0001
a identificar errores y
corregirlos.

P9 Considero que
e ) 4 4 4 072 0% 0%  2500% 5000% 2500%  0.001
calificaciones gracias
a Gimkit.

P10. Me gusté poder
Sompeiz oicolabomil g 5 S 1015 357% 357%  7.14%  32.14% S357% 0001
con COMmpaneros
durante los juegos
P11 Me gustaria
seguir utilizando
Gimkit en otros
cursos.

464 5 5 0.559 0% 0% 357% 2857% 67.86% 0.001

Fuente: Elaboracién propia en base a los datos extraidos de la encuesta

Aunque el 57.14% de los participantes reporté problemas de conectividad
o limitaciones del dispositivo que afectaron su participacién, la valoracién
de la facilidad de uso se mantuvo en un promedio de 3.64, lo que indica
una posible resiliencia motivacional.
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Otro hallazgo interesante, fue que, contrario a los estereotipos que asocian
la competencia con el género masculino, fueron las mujeres (rango 19.50)
quienes mostraron una preferencia significativamente mayor por los
modos competitivos que los varones (rango 12.50, U = 40.0, p = 0.043, »
= 0.38). Ademds, las mujeres (rango 20.44) reportaron niveles superiores
de motivacién para estudiar que los varones (rango 12.13, U = 32.5,
p = .011, » = 0.46), el tamafio del efecto corresponde a una magnitud
moderada, evidenciando una diferencia en la motivacién percibida entre
ambos grupos. Asimismo, las mujeres percibieron un mayor beneficio en
sus calificaciones (p=0.004) y valoraron la herramienta como mds efectiva
que los métodos tradicionales (»=0.008) en comparacién con los varones.
Finalmente, hubo un consenso transversal, sin diferencias significativas por
género o experiencia, respecto a la utilidad pedagdgica de la plataforma.
La totalidad de la muestra (100%) coincidié en que la repeticién de
preguntas (/=4.46) fue clave para la memorizacién, y un 89.29% afirmé
que la herramienta mejoré su comprensién conceptual (M=4.21). La
retroalimentacién inmediata para la correccién de errores también fue
altamente valorada (M=4.07), confirmando que los estudiantes perciben a
Gimpkit no solo como un juego, sino como un mecanismo de validacién y
refuerzo del aprendizaje percibido.

Complementariamente, el andlisis de correlacién de Spearman de la tabla
4 permiti6 explorar como distintas percepciones de los estudiantes sobre
Gimpkit se relacionan entre si, en especial en torno a la facilidad de uso, la
efectividad percibida, la motivacién generada y la disposicién a continuar
utilizdndolo.

Se encontré que la facilidad de uso inicial (P1) es un factor determinante
para la adopcién futura. Existe una correlacién positiva moderada entre
quienes percibieron a Gimkit como ficil de usar y su disposicién a utilizarlo
en otros cursos (P11; p = 445, p = .018). Asimismo, la facilidad se vincul6
con las mecdnicas de competencia y colaboracién (P10; p= .427, p = .024)
y con el interés general por la actividad (P5; p= 417, p = .027).
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Tabla 4
Correlaciones de Spearman para preguntas tipo Likert
Comrelacien _P1 __P2 P53 P4 P5s P67 Ps P9 Pl0 PI
P1 1 0.124 0.349 0.257 A17* 0.148 033 -0.088 0357 427 A445%
Sig bilateral . 0531 0069 018 0027 0453 0087 065 0062 004 0018
P2 0.124 1 0.089 0.163 0122 0.024 0.124 0.04 -0026 -0037 0063
Sig. bilateral  0.531 = 0.653 0.407 0.536 0.904 0.529 0.84 0.896 0.851 0.752
P3 0.349 0.089 1 378* S50%*¢  558%*  528%*  (0.287 548**  560**  561**
Sig.bilateral 0069 0653 . 0047 0002 0002 0004 0138 0003 0002 0002
P4 0.257 0.163 378* 1 650%*  425%* 447 A60* 631** 385% 538**
Sig. bilateral  0.186 0.407 0.047 . 0 0.024 0.017 0.014 0 0.043 0.003
Ps AI7% 0122 550 650 1 69%%  G0I%E  395%  Sop%x  STIe 505
Sig. bilateral  0.027 0.536 0.002 0 0 0.001 0.037 0.001 0.001 0.006
P 0.148 0.024 558%%  425%* 629%* 1 0.339 0.22 488 A475% A490%**
Sig. bilateral 0453 0904 0002 0024 0 . 0078 0261 0008 0011 0008
P7 033 0124 528k 447* 601** 0339 1 583%¢  J0o** ATT* 0342
Sig. bilateral ~ 0.087 0.529 0.004 0.017 0.001 0.078 = 0.001 0 0.01 0.074
P8 0088 004 0287  460¢  395% 022 5% 1 0345 0285 0071
Sig. bilateral  0.656 0.84 0.138 0014 0.037 0.261 0.001 . 0.073 0142 0.719
Po 0357 -0.026 548%%  B31®*  502%%  4ggF*  T09%* 0345 1 679%*  557%*
Sig.bilateral 0062 0896 0003 0 0001 0008 0 0073 0 0002
P10 A27* -0.037 560%%  385%* 573+ 475* AT77* 0285 §Tg+* 1 563**
Sig. bilateral ~ 0.024 0.851 0.002 0.043 0.001 0.011 0.01 0.142 0 ¢ 0.002
P11 A45% 0063 S6I**  S3gmc S05%r 490%< 0342 0071  S2%% 563 1
Sig. bilateral 0018 0.752 0.002 0.003 0.006 0.008 0.074 0719 0.002 0.002
Nota: *La correlacién es significativa en el nivel 0,05 bilateral; ** La

correlacién es significativa en el nivel 0,01 bilateral

Fuente: Elaboracién propia en base a los datos extraidos de la encuesta

Asimismo, los datos revelan una fuerte relacién entre la motivacién

intrinseca y la percepcion de logro. La motivacién para estudiar con mayor

frecuencia (P6) se correlacioné significativamente con la comprensién de
conceptos (P3; p =.558, p =.002) y con el interés generado (P5; p = .629,
2 < .001). A su vez, este interés (P5) actudé como un predictor potente de
la percepcién de éxito: aquellos estudiantes que encontraron la actividad

mids interesante fueron también quienes reportaron una mayor mejora en

sus calificaciones (P9; p = .592, p = .001) y una mayor conviccién de que

aprendieron mds que con métodos tradicionales (P4; p = .650, p < .001).
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Con el fin de explorar el papel predictivo del interés (P5) sobre el aprendizaje
percibido (P4), se realiz6 una regresién lineal simple, donde modelo resulté
estadisticamente significativo (F = 17.437, p < .001), explicando el 40.1%
de la varianza del aprendizaje percibido (R? = .401). Asimismo, el interés
mostré un efecto predictivo significativo (B = .634, p < .001), indicando
que mayores niveles de interés hacia la experiencia gamificada se asocian
con una mayor percepcién de aprendizaje.

La disposicién a seguir utilizando Gimkir (P11) mostré correlaciones
significativas con casi todos los indicadores de éxito: comprensién
conceptual (P3; p = .561), percepcién de mejora en calificaciones (P9; p =
.552) e interaccién social (P10; p = .563). Esto indica que la lealtad hacia
la herramienta depende de que el estudiante perciba un valor utilitario
(aprender) y placentero (divertirse/competir) simultdneamente.

Finalmente, un hallazgo crucial paralavalidez del estudio eslaindependencia
de la variable de problemas técnicos (P2). Se observa que P2 no presenta
correlaciones significativas con la percepcién de mejora en calificaciones
(P9; p = -0.026, p = .896) ni con el interés (P5; p = .122, p = .530).
Este resultado, lejos de ser negativo, denota la robustez pedagégica de la
intervencién: implica que las dificultades de conectividad o dispositivo,
aunque presentes, no fueron determinantes para sesgar la percepcién
de aprendizaje ni para disminuir la valoracién de la herramienta. Los
estudiantes separaron la limitaciones técnicas de la efectividad de Gimkiz.

Anilisis Cualitativo: El andlisis inductivo de las respuestas abiertas
permiti6 triangular los datos estadisticos. Los estudiantes coincidieron
en que Gimkit hizo las clases mds dindmicas y diddcticas frente a la
instruccién tradicional, transformando la materia en una experiencia
“mds atractiva y menos monétona’. Se valoré la competitividad como
un “motor de motivacién” que impulsé la concentracién y el esfuerzo. La
presién por mantener un buen desempefio resulté en una dindmica mds
4gil y entretenida.
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Al elegir sus juegos favoritos, el factor principal fue el entretenimiento,
seguido de la simplicidad de las mecdnicas y la posibilidad de reforzar
conceptos de manera practica. Entre los juegos mds apreciados estuvieron
Don’t Look Down, Snowbrawl y Knockback, por su dinamismo y facilidad
de comprensién. En contraste, Fishtopia y Color Clash fueron los menos
populares, principalmente por la falta de claridad en sus reglas y por ser
percibidos como lentos 0 monétonos.

En cuanto a las dreas de mejora, surgieron tres principales. Primero, las
limitaciones tecnoldgicas, especialmente problemas de conectividad
y rendimiento en dispositivos mdviles, generaron lag y afectaron la
experiencia. Segundo, se sugirié una mayor variedad de juegos, incluyendo
dindmicas que favorezcan el trabajo en equipo. Por ultimo, algunos
pidieron una mayor claridad en las instrucciones y la optimizacién de la
plataforma, sugiriendo que funcione como aplicacién independiente, no
solo como recurso en linea.

Discusién
Consolidacién y Fluidez Cognitiva

Los resultados evidencian que la gamificacién mediante Gimkit facilita
significativamente el aprendizaje activo, alejando a los estudiantes de la
toma pasiva de notas. El incremento de aciertos observado en los repasos
integradores obedece, en primer lugar, a la consolidacién de los conceptos
contables y, en segundo lugar, a la naturaleza del disefio de la actividad.
Al eliminar la “friccién ladica” (es decir, las distracciones derivadas de
las mecdnicas de supervivencia y navegacién presentes en las practicas
regulares) se permitié un flujo de respuestas ininterrumpido. Esto
demuestra que los estudiantes lograron automatizar la recuperacién de la
informacién de manera eficiente, reduciendo la carga del procesamiento
cognitivo al momento de evocar definiciones técnicas.

Al deshabilitar los power-ups para priorizar la evaluacién del conocimiento
puro sobre la estrategia de juego, la tasa de aciertos pricticamente se
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duplicé. La mejora observada es consistente con la posibilidad de que las
sesiones previas hayan contribuido al fortalecimiento de la recuperacién
de la informacién. Este hallazgo es consistente con lo reportado por
Gambari et al. (2024), quienes demostraron que la repeticién espaciada en
entornos gamificados fortalece de manera efectiva la memoria de trabajo y
la retencién a largo plazo.

Ademds, la necesidad de tomar decisiones dentro del juego fomenta la
autorregulacién del estudiante, quien debe gestionar su tiempo y atencién
para mejorar su desempeno. Este andamiaje puede sentar las bases para un
aprendizaje significativo, permitiendo que el estudiante interiorice primero
la légica conceptual antes de enfrentarse a la resolucién de ejercicios
contables aplicados.

Sostenibilidad del Compromiso y Desgaste del “Efecto Novedad”

Por otro lado, el andlisis longitudinal del desempefo revela dindmicas
importantes sobre la sostenibilidad de la motivacién. Los datos sugieren
que la evolucién mds intensa del rendimiento ocurrié durante las etapas
iniciales de la intervencién (Bloque 1), marcadas por una répida adaptacién
a la herramienta. No obstante, en el Bloque 2 el rendimiento tendié a
estabilizarse y se evidencié un descenso significativo en la tasa de aciertos
promedio. Esta disminucién no corresponde a una fluctuacién aleatoria,
sino que se explica tanto por la mayor carga cognitiva que demandan los
temas avanzados como por el desgaste natural del “efecto novedad” descrito
por Rodrigues et al. (2022). A diferencia de estudios como el de Saputra
et al. (2025), que reportan un entusiasmo sostenido, el presente disefio
sugiere que la motivacién extrinseca derivada de la gamificacién tiende
a normalizarse con el tiempo. Este fenémeno cuantitativo concuerda
plenamente con las percepciones cualitativas de los estudiantes, quienes
solicitaron una mayor variedad de juegos argumentando que algunas
mecdnicas se tornaron lentas o monétonas al final de la intervencién.
Esto evidencia un claro proceso de familiarizacién en el que el manejo
de la herramienta se vuelve homogéneo, pero el dinamismo percibido
disminuye.
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Experiencia de Usuario, Género y Competitividad

En cuanto a la interaccién social y la competitividad, un hallazgo
particularmente interesante radica en la dindmica de género. Aunque
el desempefo real (nivel de aciertos) fue equivalente entre varones y
mujeres, fueron las estudiantes quienes mostraron una preferencia
significativamente mayor por los modos competitivos y reportaron niveles
superiores de motivacién para estudiar. Asimismo, las mujeres percibieron
un mayor beneficio en sus calificaciones y valoraron la plataforma como
mds efectiva frente a la instruccion tradicional en comparacién con sus
pares masculinos. Este panorama contrasta con la revisién de Almuntsr et
al. (2024b), que no hall¢ diferencias significativas de género en la mayoria
de estudios similares. Sin embargo, dado el tamano reducido de la muestra
(particularmente la representacién femenina, n=8), estos hallazgos deben
interpretarse con cautela como tendencias preliminares. Aun asi, este
comportamiento sugiere que el entorno de Gimkit, al reducir la exposicién
publica al error, favorece la participacion de algunos estudiantes, brindando
mayor seguridad psicoldgica, tal como postulan Abdelhamid y Aly (2025)
respecto a la Generacion Z.

Respecto a la familiaridad tecnoldgica, la plataforma generé una impresién
de logro y accesibilidad que superé con creces las expectativas iniciales
de los estudiantes sin experiencia previa, mientras que los usuarios
experimentados se mostraron menos propensos al “efecto sorpresa”. Los
andlisis de correlacién y regresién confirman que el interés es un fuerte
predictor de la percepcién de aprendizaje: la adopcién futura de la
herramienta no es un evento aislado, sino que depende de que el alumno
perciba un valor utilitario (aprender) y placentero (divertirse y colaborar) de
forma simultdnea. En conjunto, la plataforma logré combinar exitosamente
aprendizaje, diversién y competitividad, rompiendo efectivamente con la
monotonia de la clase magistral.
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Resiliencia Motivacional ante Limitaciones Técnicas

Finalmente, se destaca la notable resiliencia de los estudiantes ante los
obstdculos tecnolégicos. A pesar de que mds de la mitad de la muestra
reportd problemas de conectividad, /zg o limitaciones de rendimiento en
sus dispositivos mdviles, estas barreras técnicas no redujeron la valoracién
global de facilidad de uso ni del interés generado. Esta “resiliencia
motivacional” indica que el valor percibido de la dindmica ludica fue lo
suficientemente potente como para mitigar la frustracién técnica, separando
las limitaciones del dispositivo de la efectividad real de la plataforma. Este
hallazgo subraya la robustez pedagégica de la intervencién y concuerda
con las observaciones de Ramesh et al. (2025) en Omdn, demostrando que
el engagement generado por la gamificacién en materias tradicionalmente
pasivas, como la contabilidad, posee la fuerza necesaria para superar
fricciones tecnoldgicas y sostener el interés de los estudiantes.

Implicaciones Pedagédgicas

Desde una perspectiva pedagdgica, los hallazgos indican que la efectividad
de la gamificacién depende no solo de la incorporacién de dindmicas
ladicas, sino de su capacidad para renovarse y combinar retroalimentacién
inmediata, desafios progresivos y oportunidades de interaccién social. En
particular, al introducir a estudiantes de primer semestre en la rigurosidad
de la contabilidad bdsica, la transicién desde enfoques centrados en la
velocidad individual hacia dindmicas orientadas a la resolucién colaborativa
de problemas resulta fundamental para reducir la fatiga cognitiva y mejorar
la permanencia del compromiso m4s alld de la fase inicial de novedad.

Conclusiones

Los resultados del estudio evidencian que el uso de Gimkir constituyd
una estrategia pedagdgica eficaz para mostrar evidencias de mejora en
el desempefio y aumentar la percepcién de aprendizaje de conceptos de
Contabilidad Bésica. La mejora progresiva observada en la tasa de aciertos
por minuto y el desempefo de los repasos integradores sugieren que la
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herramienta favoreci6 indicadores de consolidacién y automatizacién
cognitiva. Esto permitié a los estudiantes responder con mayor rapidez
y precisién conforme avanzé la intervencién, observindose una curva de
mejora en el desempeno especialmente durante el primer bloque.

Asimismo, el impacto de la gamificacién no fue lineal ni homogéneo a lo
largo del tiempo. Se evidencié una disminucién parcial del rendimiento
en el Bloque 2, demostrando que tras una fase inicial de exploracién y
entusiasmo, los estudiantes desarrollaron una mayor familiarizacién
con la plataforma y estabilizaron su desempefo. La evidencia cualitativa
profundiza esta interpretacién: la percepcién estudiantil de que algunos
modos de juego resultaban “lentos” o “monétonos” en etapas avanzadas
indica que la caida en el rendimiento responde al desgaste del efecto
novedad y no solo a la dificultad creciente de los contenidos.

El andlisis de regresién confirmé que el interés generado por la plataforma
actué como un predictor significativo del aprendizaje percibido. Esto
refuerza la relevancia del componente motivacional como mediador clave
en entornos gamificados, sugiriendo que el disefio emocional y participativo
de las experiencias educativas influye directamente en la valoracién
subjetiva que el alumno hace de su propio rendimiento académico.

Aunque no se identificaron diferencias significativas en el nivel de aciertos
segin el género, si emergieron diferencias perceptuales relevantes. Las
mujeres reportaron mayores niveles de motivacién y percepcién de
beneficio académico que los varones. Sumado a que los estudiantes sin
experiencia previa valoraron mds favorablemente la herramienta, se plantea
la hipétesis de que este tipo de plataformas gamificadas podria contribuir
a una percepcién de mayor comodidad para participar ya que reduce el
miedo al error (No obstante, debido al tamafio pequeno de la muestra,
estas conclusiones de género se asumen con prudencia).

Desde una perspectiva prictica, el estudio demuestra que la efectividad
de la gamificacién a largo plazo depende de su capacidad para renovarse.
Futuras implementaciones deben evitar la repeticién prolongada de
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mecdnicas similares e incorporar estrategias adaptativas y colaborativas.
La transicién desde enfoques centrados exclusivamente en la velocidad
individual hacia dindmicas orientadas a la resolucién colaborativa de
problemas es fundamental para reducir la fatiga cognitiva y sostener el
compromiso estudiantil mds alld de la fase inicial de novedad.

Finalmente, el estudio presenta limitaciones importantes, entre ellas
el tamafo muestral reducido, la ausencia de grupo control y el cardcter
contextualizado de la muestra, lo que limita la generalizacién de los
resultados y la atribucién causal exclusiva a la herramienta utilizada.
No obstante, la combinacién de anilisis longitudinales, pruebas post-
hoc, datos perceptuales y evidencia cualitativa permitié construir una
comprensién mds integral del fenémeno estudiado. Se recomienda que
futuras investigaciones desarrollen disefios experimentales y longitudinales
de mayor alcance, orientados a analizar la sostenibilidad motivacional de
la gamificacién, el impacto diferencial de distintos modos de juego y las
estrategias mds efectivas para mitigar el desgaste asociado al efecto novedad.
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