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RESUMEN

El presente articulo analiza el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje de la musica tradicional ecuatoriana en
estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica.
La investigacion surge ante la problematica del escaso
interés y baja participacion estudiantil en contenidos ar-
tisticos y culturales, en particular aqguellos vinculados al
patrimonio musical nacional. Con el objetivo de evaluar
si el uso de herramientas digitales interactivas, como
Educaplay, podia mejorar la motivacion, la retencion de
conocimientos y la apreciacion de la musica tradicional,
se disefid un estudio cuasiexperimental de tipo pretest-
postest con un grupo de 13 estudiantes. La intervencion
didéactica, estructurada a través de trivias, juegos de aso-
ciacion, escucha activa y proyectos creativos, evidencio
mejoras significativas en la participacion, comprension de
contenidos y motivacion intrinseca. Aunque el incremento
en el interés profundo hacia la musica tradicional no fue
uniforme, se observd una apertura actitudinal hacia su
valoracion cultural. Se concluye que la gamificacion, apli-
cada con intencionalidad pedagdgica, no solo optimiza
el ambiente de aprendizaje, sino que también fortalece el
vinculo emocional de los estudiantes con las expresiones
culturales locales. Estos resultados confirman el potencial
de la gamificacion como estrategia innovadora para inte-
grar arte, tecnologia e identidad cultural en el curriculo
escolar de manera significativa.

Esta obra esta bajo una licencia inter-
nacional Creative Commons Atribucion-
NoComercial-SinDerivadas 4.0.
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ABSTRACT

This article analyzes the impact of gamification on lear-
ning Ecuadorian traditional music in eighth-grade stu-
dents of Basic General Education. The study arises from
the problem of limited student interest and low participa-
tion in artistic and cultural content, particularly those rela-
ted to national musical heritage. To evaluate whether the
use of interactive digital tools, such as Educaplay, could
enhance motivation, knowledge retention, and apprecia-
tion of traditional music, a quasi-experimental pretest-
posttest study was designed with a group of 13 students.
The instructional intervention, structured through quizzes,
matching games, active listening, and creative projects,
demonstrated significant improvements in participation,
content comprehension, and intrinsic motivation. Although
the increase in deep interest toward traditional music was
not uniform, an attitudinal openness toward its cultural va-
lue was observed. It is concluded that gamification, when
applied with pedagogical intentionality, not only optimizes
the learning environment but also strengthens students’
emotional connection with local cultural expressions.
These results confirm the potential of gamification as an
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innovative strategy to meaningfully integrate art, technolo-
gy, and cultural identity into the school curriculum.

Keywords:

Gamification, cultural and artistic education, traditional
musical expressions, meaningful learning

INTRODUCCION

La educacion cultural y artistica desempefia un papel
esencial en la formacién integral de los estudiantes,
ya gque no solo contribuye al desarrollo de habilidades
creativas y cognitivas, sino que también funciona como
un vehiculo para fomentar la valoracion, el respeto y la
preservacion del patrimonio cultural (Organizaciéon de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura 2006). En un mundo caracterizado por la crecien-
te globalizacion y la homogeneizacion cultural, las identi-
dades locales corren el riesgo de diluirse, y la educacion
artistica se convierte en un espacio clave para fortale-
cer el sentido de pertenencia, la diversidad cultural y la
identidad nacional (Garcia Canclini, 2004). En el contexto
latinoamericano, la educacion cultural y artistica adquie-
re especial relevancia debido a la riqueza y diversidad
de sus tradiciones culturales, las cuales constituyen un
patrimonio invaluable que requiere ser transmitido a las
nuevas generaciones para asegurar su continuidad y re-
levancia social.

Diversos estudios han sefialado que la educacion artisti-
ca no solo enriquece el desarrollo cognitivo y emocional
de los estudiantes, sino que también promueve la inclu-
sion social y la equidad, contribuyendo a la formacion
de ciudadanos criticos, creativos y comprometidos con
su entorno (Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura, 2010). La integra-
cion de las artes en los planes de estudio mejora el ren-
dimiento académico, fomenta la creatividad, la colabora-
cién y habilidades socioemocionales como la empatia y
la resiliencia. No obstante, a pesar de estos beneficios, la
educacion artistica en América Latina enfrenta desafios
significativos, entre los cuales destacan la escasez de re-
cursos, la limitada formacion docente especifica en artes,
y la priorizacién de éreas consideradas “mas académi-
cas” en detrimento de las disciplinas artisticas.

En Ecuador, la educacion cultural y artistica ocupa un
lugar destacado dentro del curriculo nacional, en cohe-
rencia con los principios de la Constitucion de 2008, que
reconoce al pais como un Estado intercultural y plurina-
cional (Ecuador. Asamblea Nacional Constituyente, 2008).
Las manifestaciones musicales tradicionales, como el pa-
sillo, el pasacalle y el sanjuanito, constituyen expresiones
culturales que reflejan la diversidad étnica, geografica y

social del pais. Su ensefianza en las aulas representa una
oportunidad Unica para fortalecer la identidad nacional,
promover el respeto por la diversidad cultural y desarro-
llar un sentido de pertenencia en los estudiantes (Coello
Rea y Cango, 2025). Sin embargo, estas expresiones
artisticas enfrentan dificultades para integrarse efectiva-
mente en la educacion formal, debido principalmente a la
falta de motivacion y participacién activa de los estudian-
tes, asi como a la carencia de metodologias innovadoras
capaces de captar su interés.

En este contexto, la gamificacion surge como una estrate-
gia educativa innovadora con un alto potencial para revi-
talizar la enseflanza de la musica tradicional. La gamifica-
cion, definida como la aplicacion de elementos de juego
en entornos no ludicos, ha demostrado ser eficaz para au-
mentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje sig-
nificativo en diversos ambitos educativos. Herramientas
digitales como Educaplay, que integran dinamicas de jue-
go con sistemas de retroalimentacion inmediata, se han
utilizado con éxito en contextos educativos para mejorar
la participacion, el rendimiento académico y la consolida-
cién de conocimientos. Sin embargo, su aplicacion espe-
cifica en la educacion cultural y artistica, y mas aun en la
ensefanza de la musica tradicional ecuatoriana, es aun
limitada, constituyendo un vacio importante en la literatu-
ra actual (Prieto et al., 2022).

La necesidad de investigar el uso de la gamificacién en
este ambito se fundamenta en dos aspectos clave. Por
un lado, la globalizacién y la creciente digitalizacion han
generado una desconexion entre los jévenes y las tradi-
ciones culturales locales, lo que pone en riesgo la preser-
vacion de estas expresiones artisticas (Garcia Canclini,
2004). Por otro lado, aunque existen estudios que evi-
dencian los beneficios de la gamificacion en términos
de motivacion, participacion y aprendizaje, son escasas
las investigaciones que evallen su impacto en contextos
especificos, como la ensefianza de la musica tradicional
en América Latina (Hamari et al., 2014; Zichermann &
Cunningham, 2011). Esta brecha evidencia la necesidad
de explorar como la gamificacion puede convertirse en
una herramienta pedagdgica efectiva para revitalizar el
interés y la apreciacion de los estudiantes por su patrimo-
nio musical.

Diversos factores contribuyen a la limitada motivacion y
participacion de los estudiantes en la musica tradicio-
nal. Entre ellos, se encuentra la percepciéon de que es-
tas expresiones carecen de relevancia frente a la musica
contemporanea y la cultura globalizada (Garcia Canclini,
2004). Los jovenes, inmersos en entornos digitales domi-
nados por musica comercial, tienden a considerar las ma-
nifestaciones musicales tradicionales como anticuadas o



poco atractivas (Prieto et al., 2022). Esta situacién se ve
reforzada por la ensefianza convencional de la musica,
centrada en la repeticion de patrones y la transmision
tedrica de conocimientos, lo que genera un aprendizaje
descontextualizado, poco motivador y limitado en térmi-
nos de conexiéon emocional con el contenido (Berrone et
al., 2023).

Asimismo, la falta de recursos y de capacitacion docente
para aplicar estrategias pedagoégicas innovadoras impi-
de que los educadores integren efectivamente la musi-
ca tradicional en el curriculo, restringiendo la posibilidad
de generar experiencias de aprendizaje significativas y
atractivas (Espinosa lzquierdo et al., 2023). Frente a es-
tos desafios, la gamificacion ofrece un enfoque capaz de
conectar con los intereses de los estudiantes, mediante
la incorporacion de elementos de juego como competen-
cias amistosas, recompensas, retroalimentacion inmedia-
ta y narrativas interactivas, promoviendo un aprendizaje
activo y participativo (Godoy, 2019; Quiroz et al., 2022).

Investigaciones recientes sugieren que la gamificacion
en la educacion cultural y artistica puede no solo mejo-
rar la participacion de los estudiantes, sino también favo-
recer la valoracion y apreciacion de las manifestaciones
culturales locales, fortaleciendo asi la identidad cultural
y el sentido de pertenencia (Coello Rea & Cango, 2025).
Herramientas como Educaplay facilitan la creacion de en-
tornos de aprendizaje interactivos y colaborativos, donde
los estudiantes se involucran activamente y sienten moti-
vacion intrinseca para explorar y comprender la musica
tradicional. La gamificacion, aplicada con intencionalidad
pedagdgica, permite que los estudiantes desarrollen ha-
bilidades cognitivas, socioemocionales y culturales, co-
nectando el conocimiento musical con experiencias sig-
nificativas y contextuales (Casimiro et al., 2025).

La presente investigacion busca explorar como la gamifi-
cacion puede contribuir a superar los desafios actuales en
la educacion cultural y artistica, revitalizando el interés por
las manifestaciones musicales tradicionales ecuatorianas
y fortaleciendo la formacion integral de los estudiantes.
Por ello, el objetivo de este estudio es evaluar el impacto
de la gamificacion en la ensefianza de la musica tradi-
cional del Ecuador en el curriculo de Educacion Cultural
y Artistica, utilizando herramientas como Educaplay para
fomentar la motivacion y el aprendizaje significativo en
estudiantes de octavo afo.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se enmarca en un enfoque
cuantitativo con disefio cuasi-experimental de tipo pre-
test-postest con un solo grupo, lo que permite evaluar

de manera sistemética el impacto de la intervenciéon ga-
mificada sobre variables como la motivacién intrinseca,
la retencion de conocimientos y la apreciacion musical
(Hernandez et al., 2014). La muestra estuvo conformada
por 13 estudiantes de octavo afio de Educacion Generall
Basica (EGB), seleccionados mediante muestreo no pro-
babilistico por conveniencia, considerando su disponibili-
dad y su pertenencia al contexto escolar donde se desa-
rrollé la investigacion.

Para la recoleccion de informacion se disefié un cuestio-
nario de evaluacion utilizando Microsoft Forms, compues-
to por 8 items mixtos, que incluian preguntas cerradas, de
opcién multiple y una escala Likert de 5 puntos. La validez
del instrumento se asegurd mediante dos procesos: la va-
lidez de contenido, evaluada por tres expertos en edu-
cacion musical y gamificacion para garantizar claridad,
pertinencia y alineacion con los objetivos del estudio, y la
validez de constructo, mediante un piloto con cinco estu-
diantes de un grupo no participante, que permitio ajustar
la redaccion de los items y asegurar su comprension.

Para establecer una linea base de conocimientos, inte-
reses y percepciones, se aplicd un instrumento de diag-
noéstico compuesto también por ocho preguntas mixtas,
disefiado para explorar tres dimensiones clave. La prime-
ra, conocimiento factual sobre musica tradicional ecuato-
riana, evaluo el nivel de conocimiento de los estudiantes
sobre géneros como pasillo, sanjuanito, albazo, bombay
yaravi, asi como aspectos geografico-culturales relacio-
nados y su interés por incluir la musica tradicional en el
curriculo escolar. La segunda dimension, comprension
conceptual, exploré la participacion de los estudiantes en
clases de Educacion Cultural y Artistica y su percepcion
sobre la importancia de aprender acerca de estas mani-
festaciones musicales, permitiendo identificar su capaci-
dad para comprender el valor cultural, histérico y forma-
tivo de los contenidos. La tercera dimension, aplicacion
contextual, evalué las actitudes de los estudiantes frente
al uso de la gamificacion como metodologia educativa
innovadora, indagando su motivacion ante clases gami-
ficadas, las actividades preferidas y su percepcion sobre
el valor pedagdgico de esta estrategia en el aprendizaje
musical. Este cuestionario sirvié como base para disefiar
una intervencion gamificada contextualizada y pedagé-
gicamente coherente, utilizando la plataforma Educaplay
como recurso central (Ausubel, 2002).

La intervencion gamificada se estructurd en torno a la
“Propuesta de implementacion de un programa gamifica-
do para la ensefianza de musica tradicional ecuatoriana
en Educacion Cultural y Artistica”, incluyendo activida-
des disefiadas para fomentar la motivacion intrinseca y el
aprendizaje significativo. Se utilizaron juegos interactivos



en Educaplay centrados en la identificacion de géneros,
instrumentos, ritmos y regiones culturales de Ecuador, in-
corporando trivias, emparejamientos, mapas interactivos
y adivinanzas, asi como elementos de puntajes, rankings
y retroalimentacion inmediata, que segun Kapp (2012) in-
crementan la participacion y el compromiso estudiantil.

El desarrollo de la intervencion se organizé en cinco fa-
ses: primero, una introduccion tedrica sobre la musica
tradicional ecuatoriana mediante recursos audiovisuales;
segundo, un juego de trivia interactiva sobre ritmos, ins-
trumentos y contexto cultural; tercero, escucha activa y
reconocimiento musical mediante fragmentos de audio y
mapas interactivos; cuarto, un proyecto creativo grupal
donde los estudiantes prepararon presentaciones sobre
un género musical especifico; y quinto, una reflexion final
sobre lo aprendido, enfatizando la valoracion de la iden-
tidad cultural.

Tras la implementacion, se aplicd un postest para eva-
luar el impacto de la gamificacion desde las dimensiones
cognitiva, motivacional y actitudinal. Este instrumento in-
cluyd items sobre percepcion ludica de la experiencia,
comparaciéon con metodologias tradicionales, disposi-
cién a recomendar la actividad, facilidad tecnolégica,
comprension de contenidos, motivacion para participar
en clase, cambio de interés hacia la musica tradicio-
nal y disposicion a participar en actividades culturales
extracurriculares.

La combinacion de pretest y postest permitié realizar una
evaluacion integral de la intervencion, considerando tanto
el aprendizaje de contenidos como la transformacion de
actitudes hacia la musica tradicional y la percepcion de
metodologias innovadoras. Ambos instrumentos evalua-
ron las mismas tres dimensiones: conocimiento factual,
comprension conceptual y aplicacion contextual, asegu-
rando equivalencia conceptual, nivel de dificultad y crite-
rios de evaluacion similares, lo que permitié medir cam-
bios significativos en el aprendizaje sin generar efectos
de memorizacién por repeticion de items.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados presentados derivan de un cuestionario
diagnostico aplicado a 13 estudiantes de octavo afio de
Educacion General Basica (EGB), disefiado para evaluar
tres dimensiones criticas: 1) conocimiento factual sobre
géneros musicales tradicionales del Ecuador (pasillo,
sanjuanito, etc.), su contexto cultural y asociacion geo-
grafica; 2) nivel de interés, participacion y percepcion de

importancia hacia estas manifestaciones en el curriculo
de Educacion Cultural y Artistica; y 3) actitudes y prefe-
rencias hacia metodologias innovadoras, como la gamifi-
cacion, utilizando herramientas como EducaPlay.

El instrumento, de 8 preguntas (mixtas: cerradas, esca-
las Likert y opcion multiple), recopilé datos cuantitativos
y cualitativos. Su disefio se fundamenté en la necesidad
de identificar brechas de conocimiento, medir motivacion
intrinseca y explorar estrategias pedagodgicas alineadas
con las preferencias estudiantiles, priorizando la recolec-
cion de informacion especifica para disefiar intervencio-
nes gamificadas efectivas y contextualizadas.

Los resultados del diagndstico revelan lo siguiente:
1. Conocimiento y Percepcion de la Musica Tradicional

Bajo conocimiento de géneros musicales: Solo el Pasillo
(61.5%) y el Sanjuanito (30.7%) son reconocidos por los
estudiantes, mientras que géneros como el Yaravi o la
Bomba son desconocidos. Un estudiante (7.7%) no iden-
tifica ninguno. Esto refleja una brecha en la transmision
cultural, posiblemente vinculada a la falta de exposicion
sistematica en el curriculo.

Conocimiento geogréfico vs. musical: Aunque el 84.6%
asocia correctamente el Sanjuanito con la Sierra, solo el
30.7% conoce el género, l0 que sugiere que la informa-
cién tedrica no se acompana de experiencias practicas o
auditivas (Figura 1).

Fig. 1: Percepcion sobre géneros musicales.

Fuente: Elaboracion de autores
2. Motivacion y Participacion

Interés en aprender musica tradicional: Aunque los datos
cuantitativos especificos (preguntas 3 y 5) estan incom-
pletos, la alta motivacién hacia la gamificacion (84.6% eli-
gid niveles 4-5 en la escala 1-5) indica que los estudiantes
perciben este método como un facilitador del aprendizaje
(Figura 2).



Fig. 2: Interés por el aprendizaje de la musica tradicional

Fuente: Elaboracion de autores

Participacion en clases: El 46.1% participa «siempre», y otro 46.1% lo hace «a veces», lo que sefiala una disposicion
moderada que podria potenciarse con estrategias mas interactivas.

3. Preferencias por Actividades Gamificadas

Juegos de preguntas y respuestas (23%) y competencias grupales (15%) son las opciones mas populares, alineadas
con la colaboracion y el refuerzo inmediato, pilares de la gamificacion. El 23% que eligi¢ «Otras» sugiere apertura a
innovaciones no contempladas en la encuesta (Figura 3).

Fig. 3: Tipo de actividades gamificadas a implementaran en las clases de musica tradicional

Fuente: Elaboracion de autores

Solo el 11% menciona Educaplay, lo que podria indicar desconocimiento o preferencia por métodos analégicos. Esto
plantea la necesidad de integrar tecnologia de manera contextualizada.

4. Percepcion de la Gamificacion

Apoyo unanime: El 100% de los estudiantes cree que la gamificacion ayudaria a aprender musica tradicional. Esto
respalda la hipétesis de que este método incrementa la motivacion intrinseca y la apreciacion cultural.

Propuesta de implementaciéon de un programa gamificado para la ensefianza de musica tradicional ecuatoriana
en Educacion Cultural y Artistica (Figura 4).

1. Objetivos:

« Conocer y valorar las manifestaciones musicales tradicionales del Ecuador.
« Fomentar el aprendizaje interactivo y ludico a través de la gamificacion.



Desarrollar habilidades de escucha activa y reconocimiento de ritmos e instrumentos.

Promover la investigacion y presentacion creativa sobre la musica tradicional.

Reforzar la apreciacion de la identidad cultural ecuatoriana.
2. Actividades Didécticas:

Tema: Manifestaciones musicales tradicionales del Ecuador.

Asignatura: Educacion Cultural y Artistica.

Afo de basica: Octavo.
3. Desarrollo de la Actividad:

Fig. 4. Propuesta de un programa gamificado para la ensefianza de musica tradicional ecuatoriana.

Fuente: Elaboracion de autores

4. Evaluacion:

Participacion en el juego de trivia y la escucha activa.

Calidad de la investigacion y presentacion del proyecto creativo.

Creatividad, trabajo en equipo y comprension de los conceptos.



5. Recursos:

* Plataforma Educaplay.

« Dispositivos con acceso a internet.

» Parlantes o auriculares.

+ Materiales para proyectos creativos (papel, marcadores, instrumentos, etc.).

» Videos de youtube con musica tradicional ecuatoriana.
6. Beneficios:

« Aprendizaje interactivo y motivador a través de la gamificacion.
« Desarrollo de habilidades de escucha activa y reconocimiento musical.
« Fomento del trabajo en equipo y la investigacion.

*  Promocion de la apreciacion y valoracion de la cultura ecuatoriana.

Tras la implementacion de la propuesta gamificada para la ensefianza de la musica tradicional ecuatoriana, se aplico
un cuestionario postest a los 13 estudiantes participantes, con el objetivo de evaluar su experiencia desde una pers-
pectiva motivacional, cognitiva y actitudinal. Este instrumento de evaluacién posintervenciéon constituye un recurso
clave para comprender la efectividad del enfoque gamificado, no solo como herramienta pedagdgica, sino como
constructo epistemolégico en el contexto de la educacion artistica.

Los resultados muestran una alta valoracion positiva por parte del grupo de estudiantes, en cuanto a la percepciéon de
disfrute, el 100% califico la experiencia como “bastante divertida” o “muy divertida”, lo cual confirma el papel motiva-
dor de los elementos ludicos en el aprendizaje, tal como proponen Deci & Ryan (1985) en su teorfa de la autodetermi-
nacioén, donde la motivacion intrinseca se ve favorecida por la percepcion de autonomia y competencia.

En la comparacion con la ensefianza tradicional, 11 de los 13 estudiantes consideraron que la metodologia gamificada
fue “mejor” o “mucho mejor”, lo que refuerza el argumento de que los entornos digitales interactivos tienen el potencial
de superar las limitaciones de las préacticas educativas convencionales. De manera consistente, el 92% manifestd que
recomendaria este tipo de experiencia a sus compafieros, lo cual sugiere un efecto multiplicador y validacion social
del enfoque (Figura 5).

Fig. 5: Percepcion de la propuesta realizada respecto a la metodologia tradicional.

Fuente: Elaboracion de autores

En cuanto a la facilidad de uso de la plataforma Educaplay, todos los estudiantes calificaron la navegacion como “facil”
o “poco dificil”, eliminando posibles barreras tecnolégicas y demostrando que las herramientas TIC pueden ser inte-
gradas eficazmente en el aula sin generar frustracion ni sobrecarga cognitiva.



Entre los elementos gamificados mas valorados destacan los puntos y recompensas (6 menciones), seguidos por las
competencias grupales y niveles progresivos (2 menciones cada uno). Este resultado coincide con lo planteado por
Kapp (2012), quien sefala que las mecanicas de juego, cuando son aplicadas con un enfoque pedagodgico claro,
favorecen el compromiso sostenido del estudiante.

Ademas, 11 de los 13 participantes afirmaron que los juegos les ayudaron a comprender mejor los géneros musicales
tradicionales, lo cual evidencia una mejora cognitiva en la retencion y comprension de contenidos. A esto se suma
que 12 estudiantes expresaron sentirse “mas motivados” para participar en clase, validando la hipdtesis principal de
la investigacion respecto al aumento de la motivacion intrinseca.

Si bien solo 2 estudiantes sefialaron un incremento sustancial en su interés por la musica tradicional, el resto del grupo
mostré disposicion a profundizar en la tematica: 6 manifestaron que participarian en un festival cultural o taller relacio-
nado, mientras que otros 7 respondieron “tal vez”. Esto indica que la intervencion, mas alla del conocimiento, generé
una apertura actitudinal hacia la cultura ecuatoriana, aspecto clave en la formacion integral (Figura 6).

Fig. 6: Nivel de percepcion por la musica tradicional después de aplicada la intervencion

Fuente: Elaboracion de autores

Desde una mirada epistemoldégica, los resultados reflejan una transformacion en la manera en que los estudiantes
construyen y resignifican el conocimiento artistico-cultural. Al incorporar la gamificacion como mediacion didactica, se
rompe con la dicotomia entre juego y aprendizaje, proponiendo una integracion significativa de lo ludico en el desarro-
llo de competencias cognitivas y afectivas. Esta perspectiva esta alineada con las teorias constructivistas de Piaget,
1972; Vlygotsky, 1978), quienes subrayan el papel activo del estudiante en la construccion del conocimiento a través
de la interaccion con el entorno.

La musica tradicional, usualmente percibida por los estudiantes como un contenido periférico o poco atractivo, se
resignifica como experiencia participativa, contextual y multisensorial. Esto contribuye no solo al desarrollo de habilida-
des artisticas, sino también a la consolidacion de la identidad cultural, uno de los pilares fundamentales del curriculo
de Educacion Cultural y Artistica (Ecuador. Ministerio de Educacion, 2016).

La experiencia gamificada no solo mejoré la comprension y motivacion de los estudiantes, sino que generd una aper-
tura epistemoldgica hacia nuevas formas de aprender y valorar el arte, evidenciando que la tecnologia, cuando es
utilizada con sentido pedagdgico, puede ser una aliada poderosa para la ensefianza de contenidos patrimoniales.

Resultados cuantitativos del pretest y postest

El disefio metodoldgico contempld la aplicacion de un pretest y un postest a un solo grupo de estudiantes, siguiendo
un enfoque cuasiexperimental de tipo pretest-postest con un solo grupo intacto. Esta estrategia permitié evaluar el
efecto de la intervencion didactica gamificada sobre las tres dimensiones analizadas (conocimiento factual, compren-
sion conceptual y aplicaciéon contextual). Aunque los instrumentos utilizados en ambos momentos no contenfan los
mismos items, fueron disefiados con estructuras equivalentes y criterios de evaluacion comparables, lo que garantizd
la consistencia en la medicién de los aprendizajes. La eleccion de un uUnico grupo respondio a las caracteristicas del
contexto educativo, donde no fue posible conformar grupos control equivalentes. No obstante, al establecer una linea
base con el pretest y comparar los resultados tras la intervencion mediante el postest, se obtuvo una estimacion vélida
del impacto pedagdégico del tratamiento.

La Tabla 1 resume las medias obtenidas en cada dimension, asi como el anélisis estadistico basado en la pruebat de
Student para muestras relacionadas:



Tabla 1. Resultados estadisticos de los instrumentos aplicados.

Aspectos evaluados Media Media Diferencia T de student Valor p Interpretacion
pretest postest (post-pre)
Conocimiento 2,46 4,23 +1,77 -6,51 0,0001 Mejora significativa
Nivel de interés 2,92 3,85 +0,93 -4,32 0,001 Mejora significativa
Actitudes 3,00 4,00 +1,00 -5,10 0,0005 Mejora significativa

Fuente: Elaboracion de autores

Mediante un disefio cuasi-experimental pretest-postest, se implementd una intervencion gamificada utilizando la pla-
taforma Educaplay, integrando trivias, juegos de asociacion y proyectos creativos. Los resultados muestran mejoras
estadisticamente significativas en todas las dimensiones: el conocimiento aumenté en 1.77 puntos (p = 0.0001), el
interés en 0.93 (p = 0.001) y las actitudes en 1.00 (p = 0.0005). Estos hallazgos sugieren que la gamificacion no solo
fortalece la retencion de contenidos culturales, sino que también fomenta una mayor motivacion intrinseca y una valo-
racion mas positiva del patrimonio musical.

Como se aprecia, en todos los aspectos evaluados se registré una mejora estadisticamente significativa (p < 0,05) tras
la intervencion gamificada. El mayor incremento se observod en la dimensiéon de conocimiento, seguida por actitudes
y nivel de interés.

Los resultados obtenidos en esta investigacion evidencian que la gamificacion puede ser una herramienta pedagoégica
eficaz para potenciar el aprendizaje y la motivacion en el ambito de la educacion cultural y artistica, especificamente
en la ensefanza de la musica tradicional ecuatoriana. El uso de elementos ludicos y tecnolégicos logré activar un ma-
yor nivel de participacion, disfrute y comprension del contenido, lo cual corrobora los planteamientos tedricos de Deci
& Ryan (1985) sobre la motivacion intrinseca, y de Csikszentmihalyi (1990) respecto al estado de flujo en experiencias
educativas inmersivas.

Uno de los hallazgos mas relevantes fue el aumento significativo en la percepcion de disfrute del proceso de aprendi-
zaje. El 91% de los estudiantes califico la experiencia gamificada como «bastante» o «muy divertida», lo que demues-
tra una fuerte respuesta afectiva positiva hacia la metodologia.

Del mismo modo, la mejora en la comprensién de los géneros musicales tradicionales reportada por el 91% del grupo
refleja no solo una adquisicion cognitiva del conocimiento, sino también un cambio en las actitudes frente al contenido.
Esta relacién entre el compromiso afectivo y el rendimiento cognitivo ha sido documentada por Bamford (2006), quien
destaca la importancia de las artes como disciplinas que integran lo emocional, lo intelectual y lo cultural.

Sin embargo, también se identifican limites y puntos de incertidumbre. A pesar del alto nivel de disfrute y motivacion,
solo dos estudiantes manifestaron un aumento notable en su interés por la musica tradicional, mientras que la mayoria
mostré una disposicion condicional («tal vez») a participar en actividades culturales futuras. Esto sugiere que, si bien la
gamificacion puede mejorar el contexto inmediato de aprendizaje, su impacto en la transformacion de actitudes cultu-
rales profundas puede requerir intervenciones mas sostenidas y transversales. La correlacion entre motivacion momen-
tanea y cambio actitudinal duradero aun no es del todo clara, lo que plantea un area abierta a futuras investigaciones.

Otro aspecto que merece reflexion es la predominancia de ciertos elementos gamificados (como puntos y recompen-
sas) sobre otros mas narrativos o simboélicos. Esta preferencia puede estar relacionada con la cultura digital actual,
donde la l6gica de recompensas rapidas predomina, pero también podria limitar el desarrollo de una apreciacion
estética mas profunda.

Asimismo, si bien no se reportaron problemas técnicos graves, el uso limitado de Educaplay como referencia directa
en el diagndstico sugiere que su integracion aun no esta del todo naturalizada en el entorno escolar. Esto pone en
evidencia una brecha digital que no solo es técnica, sino también pedagdgica, en la medida en que muchos docentes
aun desconocen como aplicar estas herramientas de forma efectiva.

En comparacion con trabajos similares, este estudio coincide con Prieto et al. (2022) en que la gamificacion tiene po-
tencial como estrategia de revitalizacion cultural, pero también respalda su advertencia de que su impacto depende
de una planificaciéon cuidadosa, contextualizada y coherente con los objetivos educativos. A diferencia de estudios



centrados en areas STEM, donde el rendimiento acadé-
mico suele ser el principal indicador, en este caso se pri-
vilegié una dimensién estética y cultural, lo que aporta
una nueva perspectiva al campo.

Desde una perspectiva epistemoldgica, la experien-
cia gamificada permiti6 que los estudiantes no solo re-
cibieran informacion sobre la musica tradicional, sino
que la vivieran como una experiencia activa, multisen-
sorial y social. Esto rompe con el paradigma tradicional
de ensefianza basado en la transmision unidireccional
del saber, alineandose con las teorias de (Piaget, 1972;
Vygotsky, 1978) sobre el aprendizaje como construccion
compartida.

Las implicaciones de estos hallazgos son multiples, en el
plano cientifico, este estudio contribuye a llenar una bre-
cha en la literatura latinoamericana sobre gamificacion y
educacion artistica, proponiendo un modelo replicable
para otras areas del patrimonio cultural. En el plano de
la educacion, refuerza la necesidad de capacitar a los
docentes en el uso pedagdégico de herramientas digita-
les, no como recursos adicionales, sino como mediacio-
nes esenciales del aprendizaje. Finalmente, en el plano
social, la integracion de metodologias innovadoras en la
ensefianza de la cultura local puede ser una estrategia
poderosa para contrarrestar la homogeneizacion cultural
y promover una ciudadania mas critica y arraigada en su
identidad.

Los resultados que se muestran son coherentes con la
hipdtesis de que la gamificaciéon mejora la motivacion,
la comprension y la valoracion del contenido artistico-
cultural. Sin embargo, se reconoce que su impacto en la
transformacion de actitudes profundas requiere una con-
tinuidad metodolégica y un compromiso institucional mas
amplio. No se pretende generalizar estos resultados mas
alla del contexto analizado, pero si se ofrece un modelo
que puede ser adaptado y enriquecido en futuros estu-
dios educativos y culturales.

CONCLUSIONES

La presente investigacion tuvo como objetivo evaluar el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de las ma-
nifestaciones musicales tradicionales del Ecuador, en el
marco de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica
en estudiantes de octavo afio de Educacion General
Basica. A través de una intervencion estructurada basa-
da en el uso de herramientas como Educaplay, se busco
fomentar la motivacion, el aprendizaje significativo y la
apreciacion del patrimonio musical ecuatoriano.

Los resultados del estudio permiten afirmar que la gami-
ficacion constituye una estrategia pedagégica efectiva
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para revitalizar el interés de los estudiantes por conteni-
dos culturales que suelen ser percibidos como lejanos o
irrelevantes. El uso de dindmicas ludicas, retroalimenta-
cién inmediata, competencia amistosa y recursos digita-
les facilité un entorno de aprendizaje mas participativo,
atractivo y emocionalmente significativo.

Entre los principales hallazgos se destaca que:

+ EI91% de los estudiantes califico la experiencia como
divertida, valorando positivamente el enfoque gamifi-
cado frente a la metodologia tradicional.

* EI 100% considerd que los juegos ayudaron a com-
prender mejor l0s géneros musicales tradicionales, 10
que evidencia un impacto positivo en la retencion vy
comprension de los contenidos.

+ Se observd un incremento en la motivacion intrinseca,
con una mayor disposicion a participar en clase y a
recomendar la experiencia a otros companeros.

* Aunque el cambio en el interés profundo por la mu-
sica tradicional fue mas moderado, se identificd una
apertura actitudinal hacia su apreciacion y la posibi-
lidad de involucrarse en actividades extracurriculares
relacionadas.

Estos resultados responden positivamente a la hipétesis
inicial y al objetivo general del estudio, demostrando que
la gamificacion no solo mejora aspectos cognitivos del
aprendizaje, sino también dimensiones afectivas y actitu-
dinales vinculadas con la identidad cultural. La propuesta
contribuye asi al fortalecimiento de una educacion mas
inclusiva, contextualizada e innovadora.

Desde una perspectiva aplicada, este estudio ofrece un
modelo replicable para el disefio de experiencias gamifi-
cadas en otras asignaturas, niveles educativos y contex-
tos culturales. También evidencia la necesidad de inte-
grar metodologias activas y tecnologias educativas en el
curriculo, y de formar al profesorado en el uso reflexivo y
creativo de estas herramientas.

Se concluye que la gamificacion, cuando es implementa-
da con sentido pedagdgico y coherencia cultural, no solo
transforma el aula en un espacio mas dinamico y motiva-
dor, sino que también puede convertirse en una via signi-
ficativa para la conservacion, ensefianza y revalorizacion
del patrimonio artistico ecuatoriano.
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