4
\\’F lH,;_L {%
% &  ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178
DL
Revista ASCE Magazine, Periodicidad: Trimestral Enero - Marzo, Volumen: 5, Nimero: 1, Afio: 2026 paginas 1758 - 1778

Doi: https://doi.org/10.70577/asce.v511.667

Recibido: 2025-12-24
Aceptado: 2026-01-26
Publicado: 2026-02-13

Gamificacion y aprendizaje significativo en educacion cultural y artistica: una
propuesta metodoldgica activa basada en plataformas digitales interactivas.

Gamification and meaningful learning in cultural and artistic education: an
active methodological proposal based on interactive digital platforms.

Daniela Silvana Benavides Espin'
daniela.benavides@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0004-3766-1336
Ministerio de Educacion, Deporte y
Cultura
Pichincha — Ecuador

Andreina Zuleika Madrid Cardenas®
andreina.madrid@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0003-1052-7527
Ministerio de Educacion, Deporte y
Cultura
Manabi — Ecuador

Vilma Patricia Ponce Uzhca?
poncepatricia2023@gmail.com
https://orcid.org/0009-0004-6644-3389
Ministerio de Educacion, Deporte y
Cultura
Azuay — Ecuador

Amparo Inés Moran Ponce*
amparoinesm@gmail.com
https://orcid.org/0009-0000-2912-5171
Independiente
Guayas — Ecuador

Carlos Alberto Mavale Lamilla’
betomalavel 991 @hotmail.com

https://orcid.org/0009-0001-4798-4532

Independiente
Guayas — Ecuador

Como citar

Benavides Espin, D. S., Ponce Uzhca, V. P., Madrid Cardenas, A. Z., Moran Ponce, A. 1., & Mavale Lamilla, C. A.
(2026). Gamificacion y aprendizaje significativo en educacion cultural y artistica: una propuesta metodoldgica activa
basada en plataformas digitales interactivas. ASCE MAGAZINE, 5(1), 1758-1778.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-No Comercial-Compartir Igual 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/


https://doi.org/10.70577/asce.v5i1.667
mailto:daniela.benavides@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0004-3766-1336
mailto:poncepatricia2023@gmail.com
https://orcid.org/0009-0004-6644-3389
mailto:andreina.madrid@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0003-1052-7527
mailto:amparoinesm@gmail.com
https://orcid.org/0009-0000-2912-5171
mailto:betomalave1991@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0001-4798-4532

%, ASCEMAGAZINE ISSN: 3073-1178

Resumen

La integracion de metodologias activas mediadas por tecnologia representa un desafio y una
oportunidad para fortalecer el aprendizaje significativo en Educacion Cultural y Artistica en niveles
de Educacion General Basica (EGB). El presente estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto
de una propuesta metodoldgica basada en gamificacion y plataformas digitales interactivas en
estudiantes de EGB Elemental (68 anos) de escuelas fiscales presenciales de las provincias de
Manabi, Guayas y El Oro, Ecuador. Se emple6 un enfoque cuantitativo con disefio cuasi
experimental pretest—postest con grupo tinico (n = 150). La intervencion se desarroll6 durante diez
semanas, integrando narrativa, retos progresivos, insignias digitales y retroalimentacion inmediata.
Los resultados evidenciaron mejoras estadisticamente significativas en el aprendizaje significativo
(t(149) = 19.36, p < .001; d = 1.58) y en la motivacion académica (t(149) =22.11, p <.001; d =
1.80). Asimismo, se observo una redistribucion positiva del desempeiio, con un incremento del
nivel alto de logro del 18.0% al 60.0%. No se encontraron diferencias significativas entre
provincias, lo que sugiere consistencia del efecto en distintos contextos fiscales. Se concluye que
la gamificacion, integrada de manera pedagogica y contextualizada, constituye una estrategia
eficaz para promover el aprendizaje significativo y la participacion activa en educacion artistica en

niveles elementales.

Palabras clave: Gamificacion; Aprendizaje Significativo; Educacion Cultural y Artistica;

Plataformas Digitales; Educacion Basica.
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The integration of technology-mediated active methodologies represents both a challenge and an
opportunity to enhance meaningful learning in Cultural and Artistic Education at the Basic General
Education (BGE) level. This study aimed to evaluate the impact of a gamification-based
methodological proposal supported by interactive digital platforms on elementary BGE students
(ages 6-8) from public schools in the provinces of Manabi, Guayas, and El Oro, Ecuador. A
quantitative approach with a quasi-experimental pretest—posttest single-group design was
employed (n = 150). The intervention lasted ten weeks and incorporated narrative structures,
progressive challenges, digital badges, and immediate feedback mechanisms. Results showed
statistically significant improvements in meaningful learning (t(149) = 19.36, p < .001; d = 1.58)
and academic motivation (t(149)=22.11, p <.001; d = 1.80). Additionally, a positive redistribution
of performance levels was observed, with high-achievement students increasing from 18.0% to
60.0%. No significant differences were found among provinces, suggesting consistency across
diverse public school contexts. The findings indicate that pedagogically integrated and
contextualized gamification constitutes an effective strategy to promote meaningful learning,

student engagement, and creative development in elementary artistic education.

Keywords: Gamification; Meaningful Learning; Cultural And Artistic Education; Digital

Platforms; Basic Education

Introduccion
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La digitalizacioén de los sistemas de educacion ha producido una nueva forma de trabajo de los
docentes, posibilitando el uso de metodologias activas con el apoyo de nuevas tecnologias. En estas
nuevas maneras consta el uso de videojuegos el cual se considera una forma de trabajo importante
para el engrandecimiento de la motivacion, la participacion y la profundizacion en el aprendizaje.
Las investigaciones recientes indican que lo que conforma el disefio de videojuegos, como puntos,
niveles, retos, comentarios y narraciones, pueden ser unidos pedagogicamente en la educacion
formal, cuando hay alineaciéon entre disefio instruccional y los propdsitos de aprendizaje
(Christopoulos & Mystakidis, 2023). En este sentido, la gamificacidon no se puede entender como
una técnica motivacional, sino como un disefio metodoldgico que configura un escenario de

aprendizaje que integra progresion, interactividad y feedback.

Varios estudios sistematicos actuales indican que la certeza de la gamificacion depende de la
sintonia que exista entre los mecanismos ludicos, objetivos curriculares y particularidades de los
escolares. En Computers & Education, Hong et al. (2024) evidencian que los resultados cognitivos
y afectivos se afectan positivamente por la personalizacion y la consistente integracion de los
elementos gamificados en el disefio de la instruccion. En linea con esto, Gini (2025) sostiene que
las propuestas mas so6lidas son las que van maés alld de las 16gicas de recompensa extrinseca y
buscan generar experiencias que favorezcan la auto-regulacion, el compromiso sostenido y la
transferencia del aprendizaje. Esto se alinea con los hallazgos de Ariya et al. (2025) e Isnawati
(2025), quienes muestran que los espacios digitales, cuando son diseiiados de manera intencionada,
fortalecen las competencias cognitivas, digitales y culturales, especialmente cuando se combinan

con la evaluacion formativa y la contextualizacion pedagogica.

Dentro del dmbito de la educacién artistica y cultural, estas especificaciones adquieren mayor
importancia. Las disciplinas artisticas suponen el desarrollo de procesos creativos, interpretativos
y reflexivos, los cuales se enriquecen en el trato con ciertos entornos digitales que permiten la
integracion de elementos de narrativa, de exploracion y de experimentacion. Ruiz-Bafiuls et al.
(2021) apuntan que la combinacion de elementos de gamificacion y de estrategias transmedia
favorecen la atencion centrada del sujeto y enriquecen su campo expresivo. Por otra parte, en la
educacion artistica también se ha comprobado recientemente que el uso de herramientas digitales

favorecia los procesos creativos, la sensibilidad estética y la produccion colectiva (Lu et al., 2025).

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-No Comercial-Compartir Igual 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



%, ASCEMAGAZINE ISSN: 3073-1178

En la Region Latinoamericana, el estudio de las metodologias activas y las tecnologias emergentes
en la educacion general basica ha presentado un crecimiento sostenido. En efecto, otros estudios
recientes demuestran que la utilizacién de metodologias activas favorece el uso de la participacion,
el pensamiento critico, y la transferencia del conocimiento (Acosta Porras et al., 2024; Jiménez
Bajafia et al., 2024). En particular, el aprendizaje basado en problemas y proyectos ha tenido
resultados evidentes en el desarrollo del razonamiento y la l6gica, asi como la resolucion de
problemas (Alvarez Piza et al., 2024a, 2024b). Por lo cual, se presenta como una alternativa frente

a las metodologias tradicionales de transmision de contenido.

La linea, la gamificacion se presenta como una de las estrategias mas estudiadas, poco mas se le
haya dado un valor motivacional, asi como de activacion. Sin embargo, multiples estudios indican
que el rendimiento y la motivacion mejoran significativamente después de la introduccion de
dindmicas ludicas estructuradas que integran sistemas de retroalimentacion instantanea (Bernal
Pérraga et al., 2024; Bernal Parraga et al., 2025; Garcia Carrillo et al., 2024; Orden Guaman et al.,
2024). Desde su motivacion y eficacia en los procesos de ensefianza-aprendizaje, se ha evaluado
como positiva la aplicacion de plataformas digitales gamificadas (Bernal Parraga, Cadena Morales
et al., 2024). Las herramientas de inteligencia artificial y aplicaciones adaptativas, que
personalizan eficientemente los procesos de ensefianza-aprendizaje (Quiroz Moreira et al., 2024;
Zamora Arana et al., 2024; Troya Santilan et al., 2024); la realidad aumentada y las metodologias
en la ensefianza fundamentada en el uso de enfoques STEM, hacen posible la facilitacion del
entendimiento cientifico y la creatividad (Bernal Parraga et al., 2025; Bernal Parraga, Sandra

Veronica et al, 2024).

Desde la perspectiva socio-emocional, aprendizaje significativo es un proceso que resulta de la
integracion de los procesos cognitivos y las variables afectivas. La reciente bibliografia destaca la
influencia de la autorregulacion emocional, la autoestima y las habilidades sociales en el
rendimiento académico y en la participacion activa (Bernal Parraga et al., 2025, Alban Pazmifio et
al., 2024). De modo analogo, investigaciones que analizan medios digitales alertan de los impactos
de las redes sociales en la construccion identitaria y el bienestar de los estudiantes, subrayando la

necesidad de un uso pedagogicamente mediado de estos medios (Bernal Parraga, Tello Mayorga
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et al., 2025). El correcto desarrollo de metodologias innovadoras depende también de factores
estructurales como la formacion docente y la gestion pedagogica. La evidencia empirica muestra
que la formacion en metodologias activas y el uso educativo de tecnologias tiene un impacto directo
en la calidad del aprendizaje (Arequipa Molina et al., 2024; Bernal Parraga, Alvarez Santos & Mite
Cisneros, 2025; Zambrano Vergara et al., 2024). Asimismo, la educacion inclusiva debe ser un eje
transversal, asegurando que las innovaciones metoldgicas aborden la diversidad del alumnado

(Yaule Chingo et al., 2024).

El estudio realizado por Pico Sanchez, Hernandez Bermeo, Arechua Mora, Penafiel Zapata y
Arroyo Sarabia (2026) evidencia que la combinacion de narrativas digitales con estrategias de
gamificacion favorece el desarrollo de la comprension lectora critica y la escritura creativa en
estudiantes de educacion bésica. Los resultados muestran avances en la coherencia y originalidad
de los textos producidos, asi como un incremento en la motivacion y la participacion activa de los
alumnos, consoliddndose como una metodologia eficaz para promover aprendizajes significativos

en el aula.

Conceptualmente, la relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo puede abordar la
interaccion entre motivacion intrinseca, experiencia activa y construccion de significado. La
interaccion entre estimacidon, consecuencias y retroalimentacion, segin el estudiante, puede
provocar el aprendizaje que se desea, y los aprendizajes significativos que se quieren
(Christopoulos & Mystakidis, 2023; Hong et al., 2024). A pesar de la rapidez con la que se presenta
el fenomeno, que se considera en las areas STEM, y en el fendmeno que se considera en las
habilidades digitales, todavia se evidencia una escasa sistematizaciéon de propuestas en pequeila
escala, que estén direccionadas en forma especifica y sistematica, en la educacion cultural y

artistica de la educacion basica (Gini, 2025; Ruiz-Banuls et al., 2021).

Los deméas factores, el fenomeno que se considera gamificacion, metodologias activas y
tecnologias emergentes, se considera que se relacionan con la Educacion Cultural y Artistica, en el
contexto de los colegios publicos. Esta investigacion se puede ver en el disefio e implementacion
de una metodologia activa, que se basa en el uso de plataformas digitales interactivas gamificadas,

y en la utilizacion de la evidencia empirica maés reciente en la personalizacion, la creatividad y el
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disefio instruccional, (adaptativo) (Ariya et al., 2025; Hong et al., 2024; Lu et al., 2025), cuya
intencion es avanzar en el aprendizaje significativo de los estudiantes de Educacion General Bésica

Elemental.

Metodologia y Materiales

Este estudio se ha llevado a cabo con enfoque cuantitativo, utilizando el disefio cuasi-experimental
pretest-postest con un solo grupo, con el objetivo de determinar la incidencia de una propuesta
metodoldgica activa, conjugando la gamificacion y el uso de plataformas digitales interactivas, en
el aprendizaje significativo de los estudiantes de Educacion General Basica (EGB) Elemental. La
eleccion de este disefio se justifica en su pertinencia dentro de los contextos escolares reales, donde
la asignacion aleatoria completa no es una opcion, sobre todo en los colegios publicos con su carga
organizativa curricular preestablecida. En los tltimos afios, varios autores han sostenido que los
cuasi-experimentales son el mejor disefio para estudiar, de forma valida, el impacto de la
gamificacion en la Educacion, siempre que se presenten estudios con mediciones y reportes
comparativos de tamafio del efecto (Gini, 2025; Ko¢ & Kanadli, 2025). Por otra parte, las revisiones
sistematicas mas recientes en el campo indican que para evaluar el impacto de la gamificacion en
entornos educativos es imprescindible contar con mediciones antes y después de la intervencion
para determinar los cambios en las variables cognitivas y motivacionales (Guimaraes Costa et al.,

2025; Tiviano et al., 2025).

La muestra abarco 150 estudiantes de 6 a 8 afios de Educacion General Basica Elemental de
escuelas fiscales presenciales de las provincias de Manabi, Guayas y El Oro, Ecuador. La seleccion
fue hecha a través de muestreo no probabilistico por conveniencia, tomando en cuenta la
accesibilidad institucional y la homogeneidad curricular, siguiendo los lineamientos de la
Direccion Distrital de Educacion. La seleccion de este nivel escolar responde a la evidencia que
demuestra que la gamificacion presenta resultados especialmente notorios en las etapas mas
tempranas de la escolaridad que, por su naturaleza, la motivacion intrinseca y el aprendizaje por
experiencias, son determinantes en los procesos de construccion de significados (Arteaga Gualan

et al., 2023; Quinde, 2025). Las escuelas participantes disponian de las minimas condiciones
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tecnologicas, como laboratorio de computacion y celulares institucionales, que posibilitaron

realizar la intervencion en un contexto real de aula presencial.

La intervencion pedagogica duré diez semanas con una estructura interactiva, incorporando
estrategias de gamificacion como puntos de premios, niveles, medallas y retroalimentacion,
narrativa y retroalimentacion. Cada semana incluia dos sesiones de 60 minutos, aplicando
principios de disefio instruccional. Fue esencial mantener la linea de articulacion de los objetivos
curriculares del area de Educacion Creativa y Artistica con la mecanica del juego, evitando el uso
decorativo de recompensas extrinsecas, lo que es una critica de las investigaciones mas recientes
(Gini, 2025; Rokhmat et al., 2025). Las actividades incluyeron la creacion digital de obras de arte,
la investigacion interactiva de recursos culturales locales y el desarrollo de desafios colaborativos
a través de la plataforma digital. Los estudios empiricos actuales sefialan que cuando hay un
alineamiento metodologico del disefio, la integracion sistemdtica de entornos interactivos
contribuye al compromiso, la participacion activa y el rendimiento académico de los estudiantes

(Han, 2025; Kog¢ & Kanadli, 2025).

Para la recopilacion de datos se utilizaron tres instrumentos principalmente: una prueba de
aprendizaje significativo adaptada al curriculo de Educacion Cultural y Artistica (empleada como
pretest y postest), una escala de motivacion académica infantil enmarcada en contextos
gamificados y una rtbrica de evaluacion del desempefio creativo que se hizo sobre productos
digitales elaborados por los estudiantes durante la intervencion. Tres especialistas en educacion
primaria y en educacion tecnoldgica validaron la rtbrica, en cuanto a la parte de la validez, y la
fiabilidad se establecio a través del coeficiente alfa de Cronbach, que arrojo resultados iguales o
superiores a .80. La eleccion de estos instrumentos se justifica por la demanda de los enfoques
contemporaneos de la gamificacion educativa (Gini, 2025; Rokhmat et al., 2025) y la consideracion
del impacto que han tenido los entornos digitales interactivos en la educacion primaria (Maragafias,

2025).

Se llevo a cabo el procedimiento por etapas. Durante la primera etapa, se utilizaron instrumentos
diagnosticos para obtener la linea base en términos del desempefio académico y la motivacion de

los estudiantes. En la segunda etapa, se ejecuto la intervencion gamificada en el tiempo estipulado,

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-No Comercial-Compartir Igual 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



e, ‘{Q
Y, Agl' ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178

«(ﬂ;

&

apoyada en la participacion activa y el seguimiento constante, en la mejora del desempefio de los
estudiantes. Para la tercera etapa, se volvieron a aplicar los instrumentos para medir los cambios
que resultaron de la intervencion. En la cuarta etapa, se realizé un analisis a los datos de forma
estadistica, utilizando el software SPSS version 27. Se ejecutaron analisis estadisticos, descriptivos
y de infinidad, por medio de la Prueba t de Student para muestras relacionadas y el calculo del
tamafo del efecto (Cohen’s d) y considerando un nivel de significancia estadistica, o =.05. Dichos
procedimientos son coherentes con recientemente, que estudian el efecto de gamificacion en la
educacidn basica a través de comparaciones pre y post intervencion (Kog¢ & Kanadli, 2025; Tiviano
et al., 2025). También, se hicieron analisis de correlacion, de motivacioén y rendimiento académico,
debido a que la literatura muestra que existe una relacion significativa en el compromiso de los

estudiantes y el éxito en un entorno gamificado (Arteaga Gualan et al., 2023).

El estudio se adhirio a los principios éticos fundamentales de obtener el consentimiento informado
de los padres/tutores, la aprobacion del comité de revision institucional y la confidencialidad y
anonimato de los participantes. En este sentido, y ademas de proporcionar evidencia empirica sobre
el impacto de la gamificacion en el aprendizaje significativo en la educacion cultural y artistica, el
estudio tuvo como objetivo cumplir con los estdndares metodologicos y €ticos de la investigacion

educativa contemporanea.

Resultados

Andlisis Descriptivo

Los resultados representativos nos exponen un progreso general en el aprendizaje significativo en
el area de Educacion Cultural y Artistica después de implementar la metodologia activa basada en

la gamificacion y plataformas digitales interactivas.

En el pretest, la media del rendimiento académico fue M = 12.18 (DE = 2.42) en un rango de 0 a
20 puntos, lo que refleja un nivel de rendimiento predominantemente promedio. Después de diez

semanas de intervencion, la media del posttest aumenté a M = 16.04 (DE = 2.09), evidenciando un
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considerable incremento en la comprension conceptual, la creatividad y la aplicacion practica del

contenido cultural.

La diferencia media observada fue de 3.86 puntos, lo que indica una mejora académica relevante

desde la perspectiva pedagogica.

Tabla 1 Estadisticas descriptivas del pretest y postest (n = 150) Fuente: Elaboracion Propia

MedidaM DE
Pretest 12.18 2.42
Postest 16.04 2.09

Con el fin de determinar si las diferencias observadas eran estadisticamente significativas, se
realizo una prueba t para muestras relacionadas, después de verificar la suposicion de normalidad

utilizando la estadistica de Shapiro-Wilk (p > .05).

Los resultados indicaron una diferencia estadisticamente significativa entre el pretest y el postest:

t(149) = 19.36, p <.001

La diferencia media fue de 3.86 puntos (IC del 95% [3.47, 4.25]).

El tamano del efecto calculado utilizando d de Cohen fue d = 1.58, lo que representa un efecto
grande, indicando un impacto pedagdgico sustancial de la intervencion gamificada en el
aprendizaje significativo en la educacion artistica.

Resultados por Provincia

Se realizd un andlisis comparativo por provincia para examinar la consistencia del efecto en

diferentes contextos educativos.

Tabla 2 Resultados por provincia Fuente: Elaboracion Propia
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Provincia Pretest M (DE) Postest M (DE) A Media

Manabi (n = 50) 12.04 2.36)  15.88 (2.11)  +3.84
Guayas (n = 50) 12.26 (2.48)  16.21 (2.05)  +3.95
ElOro (n=50) 12.24 (2.42)  16.03(2.12)  +3.79

El andlisis ANOVA sobre las puntuaciones del postest no mostrd diferencias estadisticamente
significativas entre las provincias (F(2, 147) = 1.12, p = .329), lo que sugiere que la intervencion

fue igualmente efectiva en los tres contextos geograficos.

Resultados en motivacion académica

En cuanto a la variable motivacion académica, medida mediante la escala Likert de 1 a 5 puntos,

hubo un incremento significativo tras la intervencion.

En el pretest, la media fue de M = 3.08 (DE = 0.52) y, en el postest, ascendié a M = 4.26 (DE =
0.46).

La prueba t para muestras relacionadas indico diferencias estadisticamente significativas:

t(149)=22.11, p <.001

El tamafio del efecto fue d = 1.80, lo que indica un impacto muy alto de la gamificacion sobre la

motivacion estudiantil.

Andlisis del desempefio por niveles de logro

Las puntuaciones fueron clasificadas en tres niveles de desempefio:
Bajo (0-11 puntos)
Medio (1215 puntos)

Alto (16-20 puntos)

Tabla 3 Distribucion porcentual por niveles de desempenio Fuente: Elaboracion Propia

Nivel Pretest (%) Postest (%)
Bajo 32.7% 6.0%
Medio 49.3% 34.0%
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Nivel Pretest (%) Postest (%)
Alto  18.0% 60.0%

Se evidencia una reduccion significativa del nivel bajo (—26.7 puntos porcentuales) y un
incremento notable en el nivel alto (+42 puntos porcentuales), lo que indica una redistribucion

positiva del rendimiento académico.

El andlisis de correlacion de Pearson mostrd una relacion positiva moderada-alta entre motivacion
y rendimiento en el postest (r =.71, p <.001), lo que sugiere que mayores niveles de motivacion

se asociaron con mejores resultados en aprendizaje significativo.

En general, ambos tipos de analisis demuestran que la implementacion de una metodologia activa
basada en la gamificacion y plataformas digitales interactivas produjo mejoras estadisticamente y

educativamente significativas en:

- Aprendizaje significativo en Educacion Cultural y Artistica
- Motivacion Académica

- Distribucion equitativa del logro

El gran tamafio del efecto de d = 1.58 confirma la magnitud del impacto pedagdgico y la
consistencia de los resultados a través de las provincias refuerza la validez externa de la

intervencion en los contextos publicos de Educacion General Bésica.

Discusion
Como resultado del presente, se pueden determinar que los sistemas de metodologia activa, donde
se utiliza gamificacion y plataformas digitales, generan cambios positivos y significativos en
aspectos como el aprendizaje significativo, la motivacion y el desempefio creativo de los alumnos.
Con el tamafio del efecto grande (d = 1.58) se establece que la intervencién no solo se baséd en
cambios estadisticos, sino que dentro de las realidades aulas, se genere un impacto pedagogico, lo

que se considera de alta relevancia en los contextos fiscales de las aulas.
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Con Yildirim (2021), se puede sefialar que la gamificacion, como sistema, ofrece resultados
positivos y significativos, segin la categoria educativa, y que, en consecuencia, el sistema
propuesto en Hamari y Koivisto (2025), que por el sistema permite alcanzar los resultados
propuestos en el programa, lo que implica que, en el presente, se puede concluir que la alineacion
entre la narrativa y los objetivos de aprendizaje establecidos, asi como los reglamentos, permitira

la creacion de un sistema significativo.

El incremento en la motivacion estudiosa (d = 1.80) enfatiza el lazo que existe entre la inversion
emocional y el éxito en la cognicion en la gamificacion de los espacios. Esto es lo que encuentran
Carrién-Candel et al. (2025), donde el uso de las plataformas digitales gamificadas increment6 la
percepcion de aprendizaje y la implicacion del alumnado. Yusri y Zainal (2025) también dicen lo
mismo en su revision sistematica sobre gamificacion en las escuelas primarias. Ellos dicen que los
elementos gamificadores de la educacion estan puestos para que las personas se motiven y
aumenten su rendimiento. Esto es especialmente cierto para las personas muy jovenes, porque en

esas edades el aprendizaje por medio de la experiencia es fundamental.

Los resultados sobre los digitales interactivos concuerdan con lo que dicen Rios-Muiioz et al.
(2025). Ellos dicen que el uso de los medios digitales de gamificacion logra buenos resultados si
hay una coherencia metodologica en su disefio. En esta investigacion se observo que el uso de la
creacion artistica digital, los retos colaborativos y la exploracion cultural interactiva promovieron
la adquisicion de no solo de conceptos, sino también del desarrollo de la creatividad, que es uno de

los objetivos fundamentales de la educacion cultural y artistica.

En un sentido teodrico, Christopoulos y Mystakidis (2023) subrayan que la gamificacion efectiva
debe exhibir mas que caracteristicas tokenistas y debe estar fundamentada en una pedagogia sélida.
La redistribucion positiva del rendimiento —con un aumento significativo en el alto nivel de
logro— sugiere que la intervencion logro ir mas alla de la motivacion extrinseca inicial y fomentar
procesos mas profundos de apropiacion del conocimiento. Esta interpretacion es consistente con
las propuestas de Acosta-Yela et al. (2022), quienes afirman que los recursos gamificados bien
disefiados fortalecen el aprendizaje significativo cuando se combinan con retroalimentacion

formativa y participacion activa estructurada.
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Con respecto a los entornos digitales interactivos especificos, los hallazgos se alinean con Rios-
Muiioz et al. (2025), quienes afirmaron que las mejoras significativas en los resultados educativos
al utilizar herramientas educativas digitales gamificadas fueron atribuibles a un disefio y marcos
instructivos bien alineados. En este estudio, la combinacién de arte digital, desafios colaborativos
y exploracion cultural interactiva apoyd la adquisicion de conceptos fundamentales, asi como el

desarrollo de la creatividad, que es de particular importancia en la educacion cultural y artistica.

Los hallazgos en el ambito regional corroboran lo hallado en las investigaciones sobre
metodologias activas en diversas regiones de América Latina. De acuerdo con lo publicado en
Bernal Parraga et al. (2024) y Bernal Parraga et al. (2025) el uso de ciertas dinamicas de
gamificacion estructuradas da lugar a incrementos importantes en el desempefio y en la motivacion.
Igualmente, Orden Guaman et al. (2024) demostraron que la gamificacion es méas motivacional que
las estrategias tradicionales, lo que se alinea con las conclusiones de la investigacion aqui

presentada.

Los incrementos en las cifras de logro alto también pueden interpretarse a partir de las
investigaciones que sefalan el efecto del aprendizaje basado en problemas y en proyectos sobre el
razonamiento y sobre la capacidad de transferencia (Alvarez Piza et al., 2024a, 2024b; Jiménez
Bajafia et al., 2024). La combinacion de la gamificacion con metodologias activas parece generar
un efecto sinérgico, potenciando tanto la motivacion como la comprension a un nivel mas profundo,
en especial, en las disciplinas donde la creatividad y la interpretacion a partir de diferentes

contextos culturales son mas relevantes.

En cuanto a la dimension tecnolégica, los hallazgos corroboran las afirmaciones de Quiroz Moreira
et al. (2024) y Zamora Arana et al. (2024) sobre el valor de la retroalimentacion digital inmediata
y la personalizacion del aprendizaje. La implementacion de herramientas digitales interactivas
apoyo la autorregulacion y el seguimiento del progreso, congruente con las opiniones de Bernal
Péraga et al. (2026) sobre el efecto de las tecnologias emergentes en el desarrollo de la comprension

y las habilidades creativas en la educacion basica.
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Desde la perspectiva socioemocional, el aumento de la motivacion y la participacion puede estar
asociado con el fortalecimiento de las habilidades de autorregulacion social y emocional descritas
por Alban Pazmifno et al. (2024) y Bernal Paraga et al. (2025). Estos hallazgos indican que la
gamificacion no solo afecta el rendimiento académico, sino también las variables emocionales que

influyen en el aprendizaje significativo, especialmente en las primeras edades.

La literatura destaca la importancia de la formacion docente continua y el liderazgo pedagogico
como claves para la sostenibilidad de la innovacion metodologica, como lo mencionan Arequipa
Molina et al. (2024) y Bernal Péarraga, Alvarez Santos & Mite Cisneros (2025). Los resultados
positivos de este estudio pueden estar asociados tanto con la adecuada orientacién pedagdgica
como con la correcta planificacion didactica, que son los factores relevantes para asegurar la

alineacion metodologica.

Desde la perspectiva de inclusion, los resultados son consistentes con los hallazgos de Yaule
Chingo et al. (2024). Las metodologias activas apoyadas por TIC tienen el potencial de abordar
diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, promoviendo la equidad educativa en entornos

educativos publicos.

Sin embargo, estudios recientes han ofrecido advertencias pertinentes. Como destaca Schobel
(2020), los efectos de la gamificacion son limitados en ausencia de continuidad pedagogica y
alineacion con los objetivos educativos. De manera similar, Govender e Iyer (2025) enfatizan que
el éxito de las estrategias de gamificacion depende en gran medida de las competencias digitales
de los docentes y de la planificacion pedagogica estructurada. Por lo tanto, a pesar de que los
resultados son soélidos, su sostenibilidad requerird formacion sistematica y orientacion

metodoldgica.

Hay un limite en la atribucion causal en el disefio cuasi experimental sin grupo control, aunque la
intervencion tenga un efecto. Sin embargo, analizando el impacto y la efectividad de ambos
enfoques, el efecto gamificado parece ser la causa substancial de dichos cambios. En posteriores
investigaciones seria recomendable el uso de la experimental con control de grupo o estudios

longitudinales que determinen la estabilidad de dichos efectos.
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Para concluir, la evidencia obtenida confirma que la gamificacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, y mds aun de forma creativa, contextuada y a partir de plataformas digitales
interactivas, es Util y positiva para el desarrollo del aprendizaje significativo en educacion cultural
y artistica a nivel basico. Los resultados obtenidos en este estudio, aunados a los hallazgos de la
literatura internacional y regional reciente justifican la necesidad de considerar enfoques
gamificados en la programacion de la Educacion General Bésica, particularmente en contextos

fiscales donde la motivacion y el compromiso de los estudiantes son problemas relevantes.

Conclusiones

El estudio permite afirmar que la adopcion de la metodologia activa de gamificacion y plataformas
digitales gener6 resultados positivos y relevantes a nivel educativo en el aprendizaje significativo,
en la motivacion y en el rendimiento creativo en estudiantes de Educacion General Baésica
Elemental en instituciones fiscales presenciales de las provincias Manabi, Guayas y El Oro. El
tamafio del efecto obtenido justifica la afirmacion de que la intervencion ha impactado mas que el
rendimiento promedio de los estudiantes, y ha redistribuido positivamente el rendimiento al
disminuir considerablemente el numero de estudiantes que se desempefian en el extremo bajo y

aumentar significativamente el nimero de aquellos que se desempefian en el extremo alto.

Desde el enfoque pedagogico, los resultados afectan la gamificacion, que disefiada de forma
intencionada y transversal a los propositos de aprendizaje del area de Educacion Cultural y
Artistica, puede ir mas alla de lo que se proponga en la motivacion extrinseca. La estructuracion
de una narrativa, el establecimiento de desafios progresivos, la entrega de feedback inmediato y la
estimulacion del quehacer creativo digital promovieron la participacion activa y el compromiso

sostenido, elementos que son determinantes para el aprendizaje significativo en la primera infancia.

La propuesta metodoldgica muestra promesa para su replicabilidad en contextos fiscales similares,
siempre que haya algunos niveles basicos de apoyo tecnologico, infraestructural e instruccional.
Desde esta perspectiva, la gamificacion debe ser vista como parte de un enfoque metodologico mas

amplio que incluya disefio instruccional, tecnologia educativa integrada y evaluacion formativa.
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En el ambito de la politica educativa, los hallazgos son indicativos de la necesidad de implementar
métodos gamificados dentro del curriculo de Educacion Bésica General, particularmente en areas
que pueden ser vistas como secundarias o de apoyo, como la Educacion Cultural y Artistica. La
evidencia empirica indica que este tipo de metodologia fortalece las competencias que son de
relevancia creativa, digital y socio-emocional. Estas estan alineadas con las necesidades de la

educacion contemporanea.

El disefio cuasi experimental sin grupo control limita el alcance para hacer afirmaciones sobre
causalidad. Asimismo, la intervencion fue temporal, la evaluacion de efectos sostenibles a largo
plazo esta ausente. Se sugiere a la comunidad investigadora el uso de disefios experimentales mas
complejos para que, junto con el refinamiento de la gamificacion, puedan responder con
profundidad sobre como impacta en la educacion basica. Se debe considerar la construccion de un
disefio que, ademas de los longitudinales, contemple la comparacion de aquellas areas educativas
que no se han investigado, para que junto al disefio gamificado se valore el impacto de la
capacitacion de los docentes en el uso de espacios gamificados en la ensefianza y el efecto
diferenciado por sexo, contexto socioeconémico y nivel de competencias digitales; la
incorporacidn de dispositivos como la IA y los espacios virtuales en la gamificacion de la educacion

artistica.

En conclusion, la evidencia generada por este estudio reafirma que la gamificacion,
pedagdgicamente integrada en plataformas digitales interactivas, constituye un enfoque
metodoldgico efectivo para la promocion del aprendizaje significativo en Educacion Cultural y
Artistica en los niveles elementales. Su aplicacion sistematica puede ayudar a modificar practicas
tradicionales, revitalizar los entornos de aula y fortalecer los procesos educativos centrados en el
estudiante, abordando asi los desafios contemporaneos de la innovacion educativa en contextos

educativos publicos de América Latina.
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