IMPACTO

DE LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA
TRADICIONAL ECUATORIANA EN ESTUDIANTES DE OCTAVO

ANO

© 2026; Los autores. Este es un articulo en acceso abierto, distribuido bajo los términos de una licencia

@ Creative Commons que permite el uso, distribucion y reproduccion en cualquier medio siempre que la
" obra original sea correctamente citada.



IMPACTO

DE LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA TRADICIONAL ECUATORIANA EN

ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO

IMPACT OF GAMIFICATION ON THE LEARNING OF TRADITIONAL ECUADORIAN MUSIC IN EIGHTH GRADE

STUDENTS

José Asdrubal Sarango-Vasquez'

E-mail: jasarangov@ube.edu.ec

ORCID: https://orcid.org/0009-0008-0801-9335
Jorge Mesa-Vazquez?

E-mail: jorge.mesa@uo.edu.cu

ORCID: https://orcid.org/0000-0001-7457-5323
Xavier Oswaldo Yanez-Cando’

E-mail: xoyanezc@ube.edu.ec

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-3053-1959
" Universidad Bolivariana del Ecuador. Ecuador.
2 Universidad de Oriente. Cuba.

Cita sugerida (APA, séptima edicion)

Sarango-Vasquez, J. A., Mesa-Vazquez, J., & Yanez-Cando, X. O. (2026). Impacto de la gamificacion en el aprendizaje
de la musica tradicional ecuatoriana en estudiantes de octavo afio. Revista Mexicana de Investigacion e Intervencion

Educativa, 5(1), 188-201.
Fecha de presentacion: 21/09/2025

RESUMEN

El presente articulo analiza el impacto de la gamificacion en
el aprendizaje de la musica tradicional ecuatoriana en es-
tudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica. La
investigacion surge ante la probleméatica del escaso interés
y baja participacion estudiantil en contenidos artisticos y
culturales, en particular aquellos 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 disefi¢ un estudio
cuasi-experimental de tipo pretest-postest con un grupo
de 13 estudiantes. La intervencion didactica, estructurada
a través de trivias, juegos de asociacion, escucha activa
y proyectos creativos, evidencié mejoras significativas en
la participacion, comprension de contenidos y motivacion
intrinseca. Aunque el incremento en el interés profundo ha-
cia la musica tradicional no fue uniforme, se observd una
apertura actitudinal hacia su valoracion cultural. Se conclu-
ye que la gamificacion, aplicada con intencionalidad peda-
gogica, no solo optimiza el ambiente de aprendizaje, sino
que también fortalece el vinculo emocional de los estudian-
tes con las expresiones culturales locales. Estos resultados
confirman el potencial de la gamificacion como estrategia
innovadora para integrar arte, tecnologia e identidad cultu-
ral en el curriculo escolar de manera significativa.
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ABSTRACT

This article analyzes the impact of gamification on the lear-
ning of traditional Ecuadorian music among eighth-grade
students in Basic General Education. The research arises
from the problem of low interest and limited student par-
ticipation in artistic and cultural content, particularly that
related to national musical heritage. With the objective of
assessing whether the use of interactive digital tools, such
as Educaplay, could enhance motivation, knowledge reten-
tion, and appreciation of traditional music, a quasi-experi-
mental pretest-posttest study was designed with a group of
13 students. The didactic intervention, structured through
quizzes, matching games, active listening, and creative
projects, showed 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 intention, not only optimizes the
learning environment but also strengthens students’ emo-
tional connection with local cultural expressions. These re-
sults confirm the potential of gamification as an innovative
strategy to meaningfully integrate art, technology, and cul-
tural identity into the school curriculum.

Keywords:

Gamification, cultural and artistic education, traditional mu-
sical expressions, meaningful learning.
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INTRODUCCION

La educacion cultural y artistica desempefia un papel
fundamental en la formacion integral de los estudian-
tes, no solo como un medio para desarrollar habilidades
creativas, sino también como un vehiculo para fomen-
tar la valoracion y preservacion del patrimonio cultural
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura, 2006). En un mundo cada vez
mas globalizado, donde las identidades culturales loca-
les corren el riesgo de diluirse, la educacion artistica se
convierte en un espacio crucial para fortalecer el sentido
de pertenencia y la diversidad cultural (Garcia Canclini,
2004). En América Latina, esta dimension educativa ad-
quiere una relevancia particular debido a la riqueza y di-
versidad de sus tradiciones culturales, las cuales consti-
tuyen un patrimonio invaluable que debe ser transmitido
a las nuevas generaciones.

En el contexto latinoamericano, la educacion cultural y ar-
tistica ha sido reconocida como un eje transversal en los
sistemas educativos, no solo por su capacidad para en-
riquecer el desarrollo cognitivo y emocional de los estu-
diantes, sino también por su potencial para promover la in-
clusion social y la equidad (Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, 2010).
Estudios recientes han demostrado que la integracion de
las artes en el curriculo educativo contribuye a mejorar el
rendimiento académico, fomentar la creatividad y fortale-
cer habilidades socioemocionales como la empatia y la
colaboracién (Bamford, 2006; Eisner, 2002). Sin embargo,
a pesar de estos beneficios, la educacion artistica enfren-
ta desafios significativos en la region, como la falta de
recursos, la escasa formacion docente en este ambito y
la priorizacion de areas consideradas “mas académicas”
en detrimento de las disciplinas artisticas.

En Ecuador, la educacion cultural y artistica ocupa un lu-
gar destacado en el curriculo nacional, en linea con los
principios establecidos en la Constitucion de 2008, que
reconoce al pals 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, son expresiones cultura-
les que reflejan la diversidad étnica y geografica del pais,
y SuU ensefianza en las aulas representa una oportunidad
Unica para fortalecer la identidad nacional y promover
el respeto por la diversidad (Coba, 2018). No obstante,
a pesar de su importancia, estas expresiones artisticas
enfrentan dificultades para integrarse de manera efectiva
en el sistema educativo, particularmente debido a la falta
de motivacion y participacion activa de los estudiantes,
asi como a la carencia de metodologias innovadoras que
capturen su interés (Casimiro et al., 2025).

En este escenario, la gamificacién emerge como una es-
trategia prometedora para revitalizar la ensefianza de las
manifestaciones musicales tradicionales en el aula. La
gamificacion, definida como la aplicacion de elementos

de juego en contextos no ludicos, ha demostrado su efi-
cacia para incrementar la motivacion, el compromiso y
el aprendizaje significativo en diversas areas del conoci-
miento (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Herramientas
como Educaplay, que combinan dinamicas de juego con
sistemas de retroalimentacion inmediata, han sido utiliza-
das con éxito en educativos para mejorar la participacion
y el rendimiento académico. Sin embargo, su aplicacion
en el campo de la educacion cultural y artistica, y espe-
cificamente en la ensefianza de la musica tradicional, ha
sido poco explorada, lo que representa una brecha signi-
ficativa en la literatura actual (Prieto et al., 2022).

La necesidad de investigar este tema se fundamenta en
dos aspectos clave. En primer lugar, la creciente globali-
zacion y el avance de las tecnologias digitales han gene-
rado un distanciamiento entre los jévenes y las tradiciones
culturales locales, lo que pone en riesgo la preservacion
de estas expresiones artisticas (Garcia Canclini, 2004).
En segundo lugar, aunque existen estudios que respal-
dan los beneficios de la gamificacion en el aprendizaje,
auln son escasas las investigaciones que analicen su im-
pacto en contextos especificos, como la ensefianza de la
musica tradicional en América Latina (Hamari et al., 2014,
Zichermann & Cunningham, 2011). Este vacio justifica la
realizacion de un estudio que explore como la gamifica-
cion puede ser una herramienta efectiva para revitalizar el
interés de los estudiantes por su patrimonio musical.

El presente trabajo se sitla en la interseccion de tres
areas de investigacion: la educacion cultural y artistica,
las manifestaciones musicales tradicionales y la gami-
ficacion. Al abordar esta tematica, se espera contribuir
al debate académico sobre como las metodologias in-
novadoras pueden ser utilizadas para preservar y pro-
mover el patrimonio cultural en un mundo cada vez mas
digitalizado. Las principales conclusiones sugieren que
la gamificacion no solo es una estrategia efectiva para
mejorar el aprendizaje, sino también una herramienta po-
derosa para fortalecer la identidad cultural de las nuevas
generaciones.

A pesar de la reconocida importancia de la educacion
cultural y artistica en la formacion integral de los estu-
diantes, su implementacion efectiva en las aulas enfrenta
multiples desafios, particularmente en el contexto de la
musica tradicional. En el caso de Ecuador, donde las ma-
nifestaciones musicales como el pasillo, el pasacalle y el
sanjuanito son pilares de la identidad nacional, se obser-
va una creciente desconexion entre los jovenes y estas
expresiones culturales (Coba, 2018). Esta problematica
se agudiza en el &mbito educativo, donde los estudiantes
de octavo afio muestran un marcado desinterés y baja
participacion en las actividades relacionadas con la mu-
sica tradicional, lo que limita su capacidad para apreciar
y valorar este patrimonio cultural.

Uno de los principales factores que contribuyen a esta fal-
ta de interés es la percepcion de que la musica tradicional
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carece de relevancia en un mundo dominado por la cul-
tura globalizada y las tendencias musicales contempora-
neas (Garcia Canclini, 2004). Los estudiantes, inmersos
en un entorno digital donde predomina el consumo de
musica comercial, suelen considerar las manifestaciones
musicales tradicionales como obsoletas o poco atractivas
(Prieto et al., 2022). Esta percepcion se ve reforzada por
la falta de metodologfas innovadoras que logren captar
su atencion y conectar estas expresiones culturales con
sus intereses y realidades cotidianas.

Ademas, la ensefanza de la musica tradicional en el aula
suele basarse en enfoques tradicionales, centrados en
la transmision de conocimientos tedricos y la repeticion
de patrones musicales, lo que resulta en una experiencia
de aprendizaje poco motivadora y descontextualizada
(Bamford, 2006). Este enfoque no solo limita la participa-
cién activa de los estudiantes, sino que también dificulta
la internalizacion de los valores culturales y emociona-
les asociados a estas manifestaciones artisticas (Eisner,
2002). Como resultado, los estudiantes no logran desa-
rrollar una conexion significativa con la musica tradicio-
nal, lo que perpetua su desinterés y apatia hacia estas
expresiones culturales.

Otro aspecto problematico es la falta de recursos y capa-
citacion docente para implementar estrategias pedago-
gicas innovadoras que fomenten el aprendizaje significa-
tivo de la musica tradicional. Muchos docentes carecen
de las herramientas y conocimientos necesarios para
integrar estas expresiones culturales de manera efectiva
en el curriculo, lo que limita su capacidad para generar
experiencias educativas enriquecedoras y motivadoras.
Esta situacion se agrava en contextos donde los recursos
tecnolégicos y materiales son escasos, lo que dificulta
aun mas la implementacion de metodologias innovadoras
como la gamificacion (Espinosa Izquierdo et al., 2023).

En este contexto, el problema cientifico concreto de esta
investigacion se centra en la falta de interés y participa-
cion de los estudiantes de octavo afio en la educacion
cultural y artistica, especificamente en el aprendizaje de
las manifestaciones musicales tradicionales del Ecuador,
debido a la ausencia de metodologias innovadoras que
fomenten la motivacion y el aprendizaje significativo. Este
problema no solo afecta la apreciacion y valoracion de la
musica tradicional por parte de los estudiantes, sino que
también pone en riesgo la preservacion y transmision de
este patrimonio cultural a las futuras generaciones.

La gamificacion emerge como una posible solucion a este
problema, al ofrecer una estrategia pedagoégica que com-
bina elementos ludicos con sistemas de retroalimentacion
inmediata, 10 que puede incrementar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes (Deterding et al., 2011;
Kapp, 2012). Sin embargo, su aplicacion en el contex-
to de la educacion cultural y artistica, y especificamente
en la ensefianza de la musica tradicional, ha sido poco

explorada, lo que justifica la necesidad de investigar su
impacto en este ambito (Hamari et al., 2014).

La necesidad de metodologias innovadoras como la ga-
mificacion para mejorar el aprendizaje y la apreciacion
cultural se hace evidente ante los desafios que enfrenta
la educacion cultural y artistica en el contexto actual. La
falta de interés y participacion de los estudiantes en las
manifestaciones musicales tradicionales no solo limita su
formacion integral, sino que también pone en riesgo la
preservacion de un patrimonio cultural invaluable. En un
mundo donde las tecnologias digitales y las dinamicas
ludicas forman parte de la vida cotidiana de los jévenes,
la gamificacion se presenta como una estrategia peda-
gogica capaz de conectar con sus intereses y motivacio-
nes, transformando el proceso de aprendizaje en una ex-
periencia atractiva y significativa (Deterding et al., 2011;
Kapp, 2012).

La gamificacion, al incorporar elementos como la com-
petencia amistosa, la retroalimentacion inmediata y la
recompensa por logros, tiene el potencial de revitalizar
la ensefianza de la musica tradicional, fomentando no
solo el conocimiento de estas expresiones culturales,
sino también su valoracion y apreciacion (Hamari et al.,
2014). Ademas, herramientas como Educaplay permiten
a los docentes crear un entorno interactivo y colaborativo,
donde los estudiantes pueden participar activamente y
sentirse motivados a aprender. Esta investigacion se justi-
fica, por tanto, en la necesidad de explorar como la gami-
ficacion puede ser una herramienta efectiva para superar
los desafios actuales de la educacion cultural y artistica,
contribuyendo a la preservacion del patrimonio musical
ecuatoriano y al desarrollo de una identidad cultural s6-
lida en las nuevas generaciones (Bonfante Rodriguez et
al., 2024).

Todos estos elementos se concretan en la presentacion
del siguiente objetivo de esta investigacion, encaminado
a evaluar el impacto de la gamificacion en la ensefian-
za de las manifestaciones musicales tradicionales 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 afno.

Dicho objetivo permite plantear la siguiente hipoétesis, la
gamificacion de la ensefianza musical tradicional ecua-
toriana incrementara significativamente la motivacion in-
trinseca, la retencion de conocimientos y la apreciacion
musical en estudiantes de octavo afo.

La gamificacién, como categoria cientifica, ha emergido
en la ultima década como un campo de estudio inter-
disciplinario que combina elementos de la psicologia, la
pedagogia, la tecnologia y el disefio de juegos. Su rele-
vancia en el ambito educativo radica en su capacidad
para transformar procesos de ensefanza-aprendizaje
mediante la incorporacion de dindmicas, mecanicas y
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componentes propios de los juegos en contextos no ludi-
cos (Deterding et al., 2011). Desde una perspectiva epis-
temologica, la gamificacion se fundamenta en teorias del
aprendizaje que enfatizan la motivacion, el compromiso y
la participacion activa del estudiante, tales como la teoria
de la autodeterminacion (Deci & Ryan, 1985) y el aprendi-
zaje basado en juegos (Kapp, 2012).

La gamificacion no debe confundirse con el uso de vi-
deojuegos educativos o el aprendizaje basado en juegos
(game-based learning), ya que su enfoque se centra en la
aplicacion de elementos de juego (como puntos, insignias,
tablas de clasificacion y narrativas) en actividades que
no son intrinsecamente ludicas (Deterding et al., 2011).
Este enfoque ha sido respaldado por numerosos estudios
que demuestran su eficacia para incrementar la motiva-
cion intrinseca y extrinseca de los estudiantes, mejorar su
rendimiento académico y fomentar habilidades como la
colaboracion, la resolucion de problemas y la creatividad
(Hamari et al., 2014; Zichermann & Cunningham, 2011).

La gamificacion se define como “el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos no ludicos” (Deterding et
al.,, 2011, p. 10). Estos elementos incluyen mecéanicas de
juego (como sistemas de puntos, niveles y recompen-
sas), dinamicas (como la competencia, la cooperacion y
la narrativa) y componentes (como insignias, tablas de
clasificacion y avatares). En el ambito educativo, la ga-
mificacion busca aprovechar estos elementos para crear
experiencias de aprendizaje mas atractivas y motivado-
ras, alineadas con los intereses y necesidades de los es-
tudiantes (Kapp, 2012).

Teorias que sustentan la gamificacion

1. Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan,
1985): Esta teoria postula que la motivacion humana
se basa en tres necesidades psicoldgicas basicas:
autonomia, competencia y relaciéon con los demas.
La gamificacion satisface estas necesidades al ofre-
cer a los estudiantes un sentido de control sobre su
aprendizaje (autonomia), retroalimentacion inmediata
que refuerza su competencia, y oportunidades para
interactuar y colaborar con sus pares (relacion).

Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990): El estado de
flujo se alcanza cuando una persona esta completa-
mente inmersa en una actividad, experimentando un
equilibrio entre el desafio y la habilidad. La gamifica-
cion facilita este estado al disefiar actividades que
son lo suficientemente desafiantes para mantener
el interés, pero no tan dificiles como para generar
frustracion.

Aprendizaje Basado en Juegos (Kapp, 2012): Esta teo-
ria sostiene que los juegos son herramientas efectivas
para el aprendizaje porque fomentan la experimenta-
cion, la exploracion y la resolucion de problemas en
un entorno seguro y motivador. La gamificacion trasla-
da estos principios a contextos educativos no ludicos.

Numerosas investigaciones han demostrado los benefi-
cios de la gamificacion en el ambito educativo. Por ejem-
plo, Hamari et al. (2014) realizaron una revision sistematica
de estudios empiricos y encontraron que la gamificacion
mejora significativamente la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, aunque su impacto en el rendimiento
académico varia segun el contexto y la implementacion.
Otros estudios han destacado el potencial de la gamifi-
cacion para fomentar la colaboracion y la competencia
sana entre los estudiantes, asi como para personalizar el
aprendizaje segun las necesidades individuales.

En el contexto de la educacion cultural y artistica, la ga-
mificacion ha sido menos explorada, pero estudios preli-
minares sugieren que puede ser una herramienta efectiva
para revitalizar el interés de los estudiantes por las tradi-
ciones culturales y artisticas. Por ejemplo, la incorpora-
cion de narrativas y recompensas en la ensefianza de la
musica tradicional ha demostrado aumentar la participa-
cién y la apreciacion cultural entre los estudiantes (Coba,
2018).

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se enmarca dentro de un en-
foque cuantitativo con disefio cuasi-experimental de tipo
pretest-postest con un solo grupo. Esta metodologia per-
mite evaluar el impacto de la intervencion gamificada en
variables como la motivacion intrinseca, la retencion de
conocimientos y la apreciacion musical (Hernandez et al.,
2014).

La muestra estuvo conformada por 13 estudiantes de
octavo afo de Educacion General Béasica (EGB), selec-
cionados mediante muestreo no probabilistico por con-
veniencia, en funcion de su disponibilidad y pertenencia
al contexto escolar donde se desarroll¢ la investigacion.

Instrumento: Cuestionario de Evaluacion

Se disefid un cuestionario utilizando Microsoft Forms,
compuesto por 8 ftems mixtos (preguntas cerradas, de
opciéon multiple y escala Likert de 5 puntos), el cual fue
validado mediante dos procesos clave:

Validez de contenido: Revisado por tres expertos en
educacion musical y gamificacion, quienes evaluaron la
claridad, pertinencia y alineacion con los objetivos del
estudio.

Validez de constructo: Se realizé un piloto con 5 estudian-
tes de un grupo no participante para ajustar la redaccion
y asegurar la comprension.

Instrumento de diagnoéstico

Para establecer una linea base de conocimientos, intere-
ses y percepciones, se aplicd un cuestionario estructura-
do de elaboracion propia compuesto por ocho preguntas
mixtas. Este instrumento fue disefiado para explorar tres
dimensiones clave:
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Este instrumento fue disefiado para explorar tres dimen-
siones clave:

1. Conocimiento factual sobre musica tradicional ecuato-
riana: esta dimension evalud el nivel de conocimiento ob-
jetivo que los estudiantes tenian sobre géneros musicales
tradicionales como el pasillo, sanjuanito, albazo, bomba
y yaravi. Se indagd también sobre aspectos geografi-
co-culturales relacionados con estos géneros, asi como
el grado de familiaridad del estudiantado con dichos te-
mas. Ademas, se consider¢ el interés y la percepcion de
los estudiantes sobre la inclusion de la musica tradicional
en el curriculo escolar.

2. Comprension conceptual: en esta dimension se ex-
plord la participacion de los estudiantes en clases de
Educacion Cultural y Artistica, asi como su percepcion
sobre la importancia de aprender acerca de las manifes-
taciones musicales tradicionales del Ecuador. Esta sec-
ciéon permitio identificar su capacidad para comprender
el valor cultural, histérico y formativo de estos contenidos.

3. Aplicacion contextual: esta dimension evalud las acti-
tudes de los estudiantes frente al uso de la gamificacion
como una metodologfa educativa innovadora. Se indagoé
sobre su motivacion potencial ante una clase gamificada,
incluyendo una consulta sobre las actividades gamifica-
das que desearian implementar. Finalmente, se explord
Su percepcion general sobre el valor pedagodgico de la
gamificacion en el contexto del aprendizaje musical.

Este cuestionario sirvio como base diagndstica para di-
sefiar una intervencion gamificada contextualizada y
pedagdgicamente coherente, utilizando la plataforma
Educaplay como recurso tecnolégico central (Creswell &
Creswell, 2018).

Intervencion gamificada

La intervencion se estructurd en torno a la “Propuesta de
implementaciéon de un programa gamificado para la en-
sefianza de musica tradicional ecuatoriana en Educacion
Cultural y Artistica”. Esta propuesta incluyé una serie de
actividades disefadas para fomentar el aprendizaje sig-
nificativo (Ausubel, 2002) y la motivacion intrinseca a tra-
vés de estrategias ludicas mediadas por tecnologia.

Se utilizaron juegos interactivos desarrollados en la pla-
taforma Educaplay, centrados en la identificacion de
géneros, instrumentos, ritmos y regiones culturales del
Ecuador. Algunos de los recursos empleados incluyeron
trivias, emparejamientos, mapas interactivos y adivinan-
zas. La gamificacion se apoyo en el uso de puntajes, ran-
kings y retroalimentacion inmediata, aspectos que, segun
Kapp (2012), contribuyen significativamente a aumentar
la participacion y el compromiso estudiantil.

El desarrollo de la intervencion incluyd cinco fases
principales:

Introduccion tedrica sobre la musica tradicional ecua-
toriana mediante recursos audiovisuales.

2. Juego de trivia interactiva, con preguntas sobre rit-
mos, instrumentos y contexto cultural.

3. Escucha activa y reconocimiento musical, utilizando
fragmentos de audio y mapas interactivos.

4. Proyecto creativo grupal, donde los estudiantes pre-
pararon presentaciones sobre un género musical tra-
dicional especifico.

5. Reflexion final sobre lo aprendido, con énfasis en la

valoracion de la identidad cultural.

Tras la implementacion de la intervencion, se aplicé un
cuestionario postest diseflado para evaluar el impacto de
la gamificacion desde una perspectiva cognitiva, motiva-
cional y actitudinal. Este instrumento exploré la experien-
cia subjetiva de los estudiantes con relacion a la propues-
ta metodoldgica implementada.

Las preguntas del postest fueron:

Percepcion ludica de la experiencia: Esta pregunta eva-
lué el componente afectivo del aprendizaje, especifica-
mente la dimension de disfrute.

Comparacion metodolégica: Permitio valorar la percep-
cién de mejora frente a metodologias convencionales.

Disposiciéon a recomendar: Indicador de validacion social
y potencial efecto multiplicador de la propuesta.

Facilidad tecnoldgica: Explord la usabilidad de la herra-
mienta tecnoldgica implementada.

Comprension de contenidos: Indicador directo del impac-
to cognitivo de la intervencion.

Motivacion para participar en clase: Evalué la influencia
de la gamificacion en la motivacion intrinseca.

Cambio de interés hacia la musica tradicional: Indicador
del impacto actitudinal en el interés cultural.

Disposicion a participar en actividades culturales: Busco
medir la transferencia del aprendizaje a contextos
extracurriculares.

La combinacion de ambos instrumentos permitié una eva-
luacion integral de la intervencion, considerando tanto el
aprendizaje de contenidos como la transformacion de ac-
titudes hacia la musica tradicional y el uso de metodolo-
gias innovadoras en el aula.

Tanto el pretest como el postest evaluaron las mismas tres
dimensiones de manera general, conocimiento factual,
comprension conceptual y aplicacion contextual. Aunque
los cuestionarios no contenfan exactamente las mismas
preguntas, se disefiaron siguiendo la misma estructura,
nivel de dificultad y criterios de evaluacion, asegurando
asf la equivalencia conceptual entre ambos instrumentos.
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Esta estrategia permitié valorar cambios significativos en el aprendizaje sin generar un efecto de memorizacion por
repeticion de items.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados presentados derivan de un cuestionario diagnéstico aplicado a 13 estudiantes de octavo afio de
Educacion General Basica (EGB), disefiado para evaluar tres dimensiones criticas: 1) conocimiento factual sobre gé-
neros musicales tradicionales del Ecuador (pasillo, sanjuanito, etc.), su contexto cultural y asociacion geogréfica; 2)
nivel de interés, participacion y percepcion de importancia hacia estas manifestaciones en el curriculo de Educacion
Cultural y Artistica; y 3) actitudes y preferencias hacia metodologias innovadoras, como la gamificacion, utilizando
herramientas como EducaPlay.

El instrumento, de 8 preguntas (mixtas: cerradas, escalas Likert y opcion multiple), recopilé datos cuantitativos y cuali-
tativos. Su disefio se fundamentd en la necesidad de identificar brechas de conocimiento, medir motivacion intrinseca
y explorar estrategias pedagogicas alineadas con las preferencias estudiantiles, priorizando la recoleccion de informa-
cion especifica para disefar intervenciones 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 identifica
ninguno. Esto refleja una brecha en la transmision cultural, posiblemente vinculada a la falta de exposicion sistematica
en el curriculo.

Conocimiento geografico vs. musical: Aunque el 84.6% asocia correctamente el Sanjuanito con la Sierra, solo el 30.7%
conoce el género, lo que sugiere que la informacion tedrica no se acompafa de experiencias practicas o auditivas
(Figura 1).

@ PFasillo 8

6 |
@ Pasacalle 0

5 |
@ Sanjuanito 4

4
@ Yeravi 0

N
@ Bomba 0

2|
. Ninguno de los anteriores 1 ’

o] I
Figura 1. Percepcion sobre géneros musicales.

2. Motivacion y Participacion

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

Participacion en clases: El 46.1% participa “siempre”, y otro 46.1% lo hace “a veces”, o 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 eligio “Otras” sugiere apertura a
innovaciones no contempladas en la encuesta (Figura 3).

. Juegos de preguntas y respue... 2

. Competencias grupales -
. Creacion de historias o narrati... 3 '
. Uso de aplicaciones como Cla... 1
@ Otras: 3

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

Uso de herramientas digitales: 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.

En la Figura 4 se observa la propuesta de implementacion de un programa gamificado para la ensefianza de musica
tradicional ecuatoriana en Educacion Cultural y Artistica.

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 Didacticas:
» Tema: Manifestaciones musicales tradicionales del Ecuador.
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+ Asignatura: Educacion Cultural y Artistica.
* Afo de bésica: Octavo.

3. Desarrollo de la Actividad:

Paso 1: Introduccion a la Miasica Tradicional Ecuatoriana (15 minutos)

#Presentacion breve sobre los géneros musicales tradicionales (pasillo, sanjuanito, albazo, amorfino, bomba,
marimba, pasacalle, yaravi, efc).

|nformacian sobre origen, instrumentos y significados culturales.
sRecursos: Presentacion multimedia, videos cortos.

mmmmm  Paso 2: Juego de Trivia Interactiva (Educaplay) (20 minutos)

sUtilizar el juego de tnvia creado en Educaplay:
#Preguntas sobre instrumentos, regiones y rnitmos caracteristicos.
e Sistema de puntuacion y ranking para motivar la participacion.

Paso 3: Escucha Activa y Reconocimiento Musical (15 minutos)

*Reproducir fragmentos cortos de misica tradicional después de cada pregunta de trivia.
#Pedir a los estudiantes que identifiquen instrumentos, ntmos y géneros.
e Actividad complementaria: Asociar fragmentos musicales con regiones en un mapa interactivo.

sFormar grupos de estudiantes.

»(Cada grupo elige una manifestacion musical para investigar a fondo.
Preparar una presentacion (video, infografia, interpretacion musical)
Presentar los proyectos al resto de la clase.

mmmmml  Paso 4: Proyecto Creativo en Grupos (30 minutos + tiempo de preparacion fuera de clase) —

Paso 5: Reflexion Final y Discusion (10 minutos)

#[Jiscusion grupal sobre lo aprendido y la importancia de preservar la musica tradicional.

«Preguntas de reflexion: ; Qué manifestacion musical les gusté mas? ; Como se sienten al conocer mas sobre
su cultura?

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

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.
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6. Beneficios:

« Aprendizaje interactivo y motivador a través de la
gamificacion.

« Desarrollo de habilidades de escucha activa y recono-
cimiento musical.

« Fomento del trabajo en equipo y la investigacion.

*  Promocidn de la apreciacioén y valoracion de la cultura
ecuatoriana.

Tras la implementacion de la propuesta gamificada para
la ensefianza de la musica tradicional ecuatoriana, se
aplicé un cuestionario postest a los 13 estudiantes parti-
cipantes, con el objetivo de evaluar su experiencia desde
una perspectiva motivacional, cognitiva y actitudinal. Este
instrumento de evaluacion posintervenciéon constituye un
recurso clave para comprender la efectividad del enfo-
que gamificado, no solo como herramienta pedagogica,
sino como constructo epistemoldgico en el contexto de la
educacion artistica.

® Mucho mejor 6
@ Mejor 5
@ Igual 1
@ Peor 0
® Mucho peor 1

Los resultados muestran una alta valoracion positiva por
parte del grupo de estudiantes, en cuanto a la percepcion
de disfrute, el 100% calificé la experiencia como “bastan-
te divertida” o “muy divertida”, lo cual confirma el papel
motivador de los elementos ludicos en el aprendizaje, tal
como proponen Deci & Ryan (1985) en su teoria de la au-
todeterminacion, donde la motivacion intrinseca se ve fa-
vorecida por la percepcion de autonomia y competencia.

En la comparacion con la ensefanza tradicional, 11 de
los 13 estudiantes consideraron que la metodologia gami-
ficada fue “mejor” o “mucho mejor”, lo que refuerza el ar-
gumento de que los entornos digitales interactivos tienen
el potencial de superar las limitaciones de las practicas
educativas convencionales (Prensky, 2001). 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.

8%

"

46%

38%

Figura 5. Percepcion de la propuesta realizada respecto a la metodologia tradicional.

En cuanto alafacilidad de uso de la plataforma Educaplay,
todos los estudiantes calificaron la navegacion como “fa-
cil” o “poco dificil”, eliminando posibles barreras tecno-
l6gicas y demostrando que las herramientas TIC pueden
ser integradas eficazmente en el aula sin generar frustra-
cién ni sobrecarga cognitiva (Salinas, 2004).

Entre los elementos gamificados mas valorados destacan
los puntos y recompensas (6 menciones), seguidos por
las competencias grupales y niveles progresivos (2 men-
ciones cada uno). Este resultado coincide con lo plantea-
do por Kapp (2012), quien sefala que las mecénicas de
juego, cuando son aplicadas con un enfoque pedagdgico
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 hi-
potesis principal de la investigacion respecto al aumento
de la motivacion intrinseca.

Si bien solo 2 estudiantes sefialaron un incremento sus-
tancial 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 ta-
ller relacionado, mientras que otros 7 respondieron “tal
vez”. Esto indica que la intervencion, mas alla del cono-
cimiento, generd una apertura actitudinal hacia la cultura
ecuatoriana, aspecto clave en la formacion integral.
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Figura 6. Nivel de percepcion por la musica tradicional después de aplicada la intervencion.

Desde una mirada epistemologica, los resultados reflejan
una transformaciéon en la manera en que los estudiantes
construyen y resignifican el conocimiento artistico-cultu-
ral. Alincorporar la gamificacion como mediacion didacti-
ca, se rompe con la dicotomia entre juego y aprendizaje,
proponiendo una integracion significativa de lo ludico en
el desarrollo de competencias cognitivas y afectivas. Esta
perspectiva esta alineada con las teorfas constructivistas
de Piaget (1972); y Vygotsky (1978), quienes subrayan el
papel activo del estudiante en la construccion del conoci-
miento a través de la interaccion con el entorno.

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

La experiencia gamificada no solo mejord la compren-
sion y motivacion de los estudiantes, sino que generd una
apertura epistemolégica hacia nuevas formas de apren-
der y valorar el arte, evidenciando que la tecnologia,
cuando es utilizada con sentido pedagdgico, puede ser

una aliada poderosa para la ensefanza de contenidos
patrimoniales.

Resultados cuantitativos del pretest y postest

El disefio metodologico contempld la aplicacion de un
pretest y un postest a un solo grupo de estudiantes,
siguiendo un enfoque cuasiexperimental de tipo pre-
test-postest con un solo grupo intacto. Esta estrategia
permitié evaluar el efecto de la intervencion didactica
gamificada sobre las tres dimensiones analizadas (co-
nocimiento factual, comprensiéon conceptual y aplicacion
contextual). Aunque los instrumentos utilizados en ambos
momentos no contenian los mismos items, fueron dise-
nados con estructuras equivalentes y criterios de evalua-
cion comparables, 10 que garantizé la consistencia en la
medicion de los aprendizajes. La eleccion de un unico
grupo respondio a las caracteristicas del contexto educa-
tivo, donde no fue posible conformar grupos control equi-
valentes. No obstante, al establecer una linea base con
el pretest y comparar los resultados tras la intervencion
mediante el postest, se obtuvo una estimacion valida del
impacto pedagogico del tratamiento.

La tabla 1 resume las medias obtenidas en cada dimen-
sion, asi como el andlisis estadistico basado en la prueba
t de Student para muestras relacionadas:

Tabla 1. Resultados estadisticos de los instrumentos aplicados.

Aspectos Media Media Diferencia T de Valor p Interpretacion
evaluados pretest postest (post-pre) student
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

Mediante un disefio cuasi-experimental pretest-postest,
se implementd una intervencion gamificada utilizando la
plataforma Educaplay, integrando trivias, juegos de aso-
ciacion y proyectos creativos. Los resultados muestran
mejoras estadisticamente significativas en todas las di-
mensiones: 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 gami-
ficacion no solo fortalece la retencion de contenidos cul-
turales, sino que también fomenta una mayor motivacion
intrinseca y una valoracién mas positiva del patrimonio
musical.

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

Los resultados obtenidos en esta investigacion eviden-
cian que la gamificacion puede ser una herramienta pe-
dagogica eficaz para potenciar el aprendizaje y la moti-
vacion en el ambito de la educacion cultural y artistica,
especificamente en la ensefianza de la musica tradicional
ecuatoriana. El uso de elementos Iudicos y tecnolégicos
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logré activar un mayor nivel de participacion, disfrute y
comprension del contenido, lo cual corrobora los plan-
teamientos tedricos de Deci & Ryan (1985) sobre la moti-
vacion intrinseca, y de Csikszentmihalyi (1990) respecto
al estado de flujo en experiencias educativas inmersivas.

Uno de los hallazgos més relevantes fue el aumento sig-
nificativo en la percepciéon de disfrute del proceso de
aprendizaje. El 91% de los estudiantes calificé la expe-
riencia gamificada como “bastante” o “muy divertida”,
lo que demuestra una fuerte respuesta afectiva positiva
hacia la metodologia. Esta observacion coincide con los
estudios de Hamari et al. (2014); y Kapp (2012), quienes
subrayan que la gamificacion puede generar experien-
cias emocionalmente gratificantes que, a su vez, favore-
cen la retencion de informacion.

Del mismo modo, la mejora en la comprension de los gé-
neros musicales tradicionales reportada por el 91% del
grupo refleja no solo una adquisicion cognitiva del cono-
cimiento, sino también un cambio en las actitudes frente al
contenido. Esta relacion entre el compromiso afectivo y el
rendimiento cognitivo ha sido documentada por Bamford
(2006); y Eisner (2002) quienes destacan 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 moti-
vacion, 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 con-
texto inmediato de aprendizaje, su impacto en la transfor-
macion de actitudes culturales profundas puede requerir
intervenciones mas sostenidas y transversales. La corre-
lacion entre motivacion momentanea 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 predominan-
cia de ciertos elementos gamificados (como puntos y
recompensas) sobre otros mas narrativos o simbdlicos.
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. En este sentido,
Zichermann & Cunningham (2011) advierten que una ga-
mificacion mal orientada puede reforzar comportamientos
superficiales si no se equilibra con una dimensién forma-
tiva clara.

Asimismo, si bien no se reportaron problemas técnicos
graves, el uso limitado de Educaplay como referencia di-
recta en el diagndstico sugiere que su integracion audn
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 coémo aplicar estas
herramientas de forma efectiva.

En comparacion con trabajos similares, este estudio coin-
cide con Prieto et al. (2022) en que la gamificacion tiene
potencial como estrategia de revitalizacion cultural, pero
también respalda su advertencia de que su impacto de-
pende de una planificacion cuidadosa, contextualizada y
coherente con los objetivos educativos. A diferencia de
estudios centrados en areas STEM, donde el rendimiento
académico suele ser el principal indicador, en este caso
se privilegidé una dimension estética y cultural, lo que
aporta una nueva perspectiva al campo.

Desde una perspectiva epistemoldgica, la experiencia
gamificada permitié que los estudiantes no solo recibie-
ran informacioén sobre la musica tradicional, sino que la
vivieran como una experiencia activa, multisensorial y
social. Esto rompe con el paradigma tradicional de en-
seflanza basado en la transmision unidireccional del
saber, alineandose con las teorias de Piaget (1972); y
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 pedagoégico 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
hipotesis de que la gamificacion mejora la motivacion, la
comprension y la valoracion del contenido artistico-cul-
tural. Sin embargo, se reconoce que su impacto en la
transformacion de actitudes profundas requiere una con-
tinuidad metodoldgica y un compromiso institucional mas
amplio. No se pretende generalizar estos resultados mas
alla del contexto analizado, pero sf se ofrece un modelo
que puede ser adaptado y enriquecido en futuros estu-
dios educativos y culturales.

CONCLUSIONES

La presente investigacion tuvo como obijetivo evaluar el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de las ma-
nifestaciones musicales tradicionales del Ecuador, en el
marco de la asignatura de Educacién 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 buscé
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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 pedagoégica efectiva
para revitalizar el interés de los estudiantes por conteni-
dos culturales que suelen ser percibidos como lejanos o
irrelevantes. El uso de dinamicas Iudicas, retroalimenta-
cion inmediata, competencia amistosa y recursos digita-
les facilitdé un entorno de aprendizaje mas participativo,
atractivo y emocionalmente significativo.

Entre los principales hallazgos se destaca que:

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

* ElI 100% consideré que los juegos ayudaron a com-
prender mejor los géneros musicales tradicionales, lo
gue evidencia un impacto positivo en la retencion y
comprension de los contenidos.

« Se observo un incremento en la motivacion intrinseca,
con una mayor disposicion a participar en clase y a
recomendar la experiencia a otros comparieros.

* 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 hipotesis
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 méas 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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