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Informacion Resumen

Recibido: El estudio analiz6 la influencia de la gamificacion en estudiantes de
15/08/2025 Educacion Artistica. Se utilizd un enfoque mixto con disefio cuasi-

experimental, integrando un grupo experimental con intervencién
Aceptado: gamificada y un grupo control con metodologia tradicional. La

recoleccion de datos incluyd encuestas, observaciones, entrevistas
15/09/2025 docentes y rubricas de evaluacion artistica, enfocadas en las dimensiones

motivacional, participativa y creativo-expresiva. La Educacion Artistica
Palabras clave: enfrenta desafios relacionados con la motivacion y participacion de los
Gamificacion, estudiantes, asi como con el desarrollo de la creatividad. La gamificacion,
Educacion mediante dindmicas y elementos de juego, surge como estrategia para
Artistica, mejorar el aprendizaje, la implicacion y la expresion creativa en el aula.
Creatividad La investigacion plantea como objetivo determinar como la gamificacion

influye en la motivacion, participacion y creatividad de los estudiantes.
Se aplicdé la intervencion durante varias semanas con actividades
gamificadas, incluyendo retos, insignias y misiones artisticas. Los
instrumentos permitieron medir cambios pre y post intervencion,
combinando andlisis estadistico (medias, pruebas t y tamafio del efecto)
con analisis cualitativo (entrevistas y observaciones). El grupo
experimental mostrd aumentos significativos en motivacién (2.69—4.08,
d=1.58), participacion (2.66—3.92, d=1.47) y creatividad-expresiva
(2.87—4.01, d=2.12), mientras que el grupo control mantuvo valores
estables. Las entrevistas y observaciones confirmaron mayor entusiasmo,
participacion activa y produccion artistica innovadora en el grupo
experimental. La gamificacion mejora significativamente la motivacion,
participacion y creatividad en Educacion Artistica, promoviendo un
aprendizaje mas activo, colaborativo y expresivo.
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Abstract

The study analyzed the influence of gamification on students in Art
Education. A mixed-methods approach with a quasi-experimental design
was used, involving an experimental group with a gamified intervention
and a control group following a traditional methodology. Data collection
included surveys, classroom observations, teacher interviews, and artistic
evaluation rubrics, focusing on the motivational, participatory, and
creative-expressive dimensions. Art Education faces challenges related to
student motivation and participation, as well as the development of
creativity. Gamification, through game dynamics and elements, emerges
as a strategy to enhance learning, engagement, and creative expression in
the classroom. This study aimed to determine how gamification
influences students’ motivation, participation, and creativity. The
intervention was implemented over several weeks with gamified
activities, including challenges, badges, and artistic missions. The
instruments allowed for the measurement of pre- and post-intervention
changes, combining statistical analysis (means, t-tests, and effect size)
with qualitative analysis (interviews and observations). The experimental
group showed significant increases in motivation (2.69—4.08, d=1.58),
participation (2.66—3.92, d=1.47), and creative-expressive skills
(2.87—4.01, d=2.12), while the control group remained stable. Interviews
and observations confirmed greater enthusiasm, active participation, and
innovative artistic production in the experimental group. Gamification
significantly enhances motivation, participation, and creativity in Art
Education, promoting a more active, collaborative, and expressive
learning process.
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Introduccion:

En la actualidad, los sistemas educativos enfrentan el reto de innovar en sus metodologias para
responder a las demandas de un mundo globalizado y digitalizado. El aprendizaje tradicional
basado en la transmision unidireccional de conocimientos ha demostrado limitaciones frente a
las necesidades del siglo XXI, que requieren estudiantes creativos, motivados y capaces de
aplicar sus saberes en contextos reales (Garcia, 2025). En este escenario, la gamificacion
emerge como una estrategia pedagogica innovadora que traslada dinamicas y elementos propios
de los juegos a entornos educativos, con el propodsito de aumentar la motivacion y la

participacion activa de los estudiantes (Gamarra y otros, 2023).

En el contexto latinoamericano, y particularmente en Ecuador, los lineamientos del curriculo
nacional promueven el desarrollo de competencias artisticas, comunicativas y expresivas que
fortalezcan la formacion integral del estudiante (Caicedo, 2021). Sin embargo, la asignatura de
Educacion Artistica contintia siendo relegada en comparacion con materias consideradas
“troncales” como matematicas o lengua, lo que repercute en la motivacion estudiantil y en el
aprovechamiento de su potencial creativo. Esta realidad evidencia la necesidad de metodologias
activas que conviertan el aula artistica en un espacio atractivo, dinamico y significativo (Nuiez

& Cattaneo, 2022).

En el ambito escolar concreto, se observa que los estudiantes suelen mostrar bajos niveles de
motivacion y participacion en las actividades de Educacion Artistica. Muchos perciben la
asignatura como secundaria o poco relevante, lo que limita el desarrollo de sus capacidades
creativas, expresivas y emocionales. Frente a esta situacion, la gamificacion se presenta como
una alternativa metodologica capaz de transformar la experiencia de aprendizaje, generando un
entorno motivador en el que los logros se reconocen, los retos despiertan interés y la creatividad

se potencia a través de la dindmica ludica (Zamar, 2024).

En primer lugar, Gamificacién se concibe como una estrategia pedagogica que consiste en

trasladar las dindmicas, mecéanicas y elementos caracteristicos de los juegos a contextos de

aprendizaje no ludicos, con el propdsito de generar experiencias mas atractivas, motivadoras y

participativas (Meneces & Banguero, 2024). No se trata unicamente de “jugar en clase”, sino
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de incorporar componentes como retos progresivos, niveles de logro, insignias, recompensas
simbolicas, retroalimentacién inmediata, narrativas inmersivas y dinamicas de cooperacion o
competencia. A través de estos elementos, se busca transformar la experiencia educativa

tradicional en un proceso mas dindmico y significativo para el estudiante (Rodriguez, 2024).

Ademads, la gamificacion se sustenta en teorias motivacionales como la teoria de la
autodeterminacion, que enfatiza la importancia de la autonomia, la competencia y la relacion
social en el aprendizaje. De igual manera, se articula con perspectivas constructivistas, ya que
coloca al estudiante en el centro del proceso, promoviendo la exploracion, la toma de decisiones
y la resoluciéon de problemas en escenarios simulados o estructurados de manera ludica
(Orquera, 2025). En consecuencia, este enfoque metodologico no solo incrementa la
motivacion intrinseca y la implicacion emocional, sino que también fomenta la creatividad, la
perseverancia y la construccion de aprendizajes significativos, al conectar las metas escolares

con experiencias cercanas a la realidad cotidiana de los estudiantes (Pisabarro, 2025).

Por otra parte, Educacién Artistica se entiende como un campo formativo orientado al
desarrollo integral del ser humano a través de la estimulacion de la creatividad, la sensibilidad
estética y la capacidad expresiva. Esta asignatura trasciende la ensefianza de técnicas plasticas,
musicales o teatrales, ya que persigue el fortalecimiento de competencias cognitivas,
comunicativas y socioemocionales que aportan a la formaciéon de un pensamiento critico,
reflexivo y sensible a la diversidad cultural. En este sentido, la Educacion Artistica no solo
contribuye a la adquisicion de destrezas en disciplinas especificas, sino que también amplia la
capacidad de los estudiantes para interpretar, simbolizar y comunicar sus ideas y emociones a

través de multiples lenguajes expresivos (Estrada & Moncayo, 2024).

Asimismo, este ambito de formacion se vincula estrechamente con el desarrollo de la identidad
cultural y el respeto por la diversidad, ya que permite a los estudiantes valorar el patrimonio
artistico propio y ajeno, reconociendo su funcién social y su poder transformador. De igual
forma, fomenta la imaginacion, la observacion y la innovacidn, aspectos indispensables para
desenvolverse en sociedades que demandan sujetos creativos y adaptables. Por tanto, la

Educacion Artistica se constituye en un espacio fundamental para integrar el aprendizaje
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académico con la experiencia estética y emocional, convirtiéndose en un pilar esencial en la

formacion integral de los estudiantes (Chinguercela & Pullupaxi, 2023).

La problematica central radica en la escasa implementacion de estrategias innovadoras en la
asignatura de Educacidon Artistica, lo que produce apatia y desinterés en los estudiantes,
reduciendo el impacto formativo de esta area. Surge la interrogante sobre como la gamificacion,
aplicada de manera estructurada y pedagdgicamente planificada, puede influir en la motivacion,

la participacion y el aprendizaje de los estudiantes en esta materia.
Objetivo de investigacion

Analizar la influencia de la gamificaciéon en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Educacion Artistica, con el fin de determinar su impacto en la motivacion,

participacion y desarrollo creativo de los estudiantes.
Pregunta de investigacion

(Cual es la influencia de la gamificacion en la motivacion, la participacion y el aprendizaje de

los estudiantes en la asignatura de Educacion Artistica?
Materiales y Métodos:

La investigacion se desarrollard bajo un enfoque mixto, dado que integra tanto técnicas
cuantitativas como cualitativas para obtener una vision mas amplia y profunda del fenémeno
de estudio (Maldonado y otros, 2025). Por un lado, el componente cuantitativo permitird medir
de manera objetiva los niveles de motivacion, participacion y rendimiento en la asignatura de
Educacion Artistica; por otro, el componente cualitativo brindard informacion enriquecida
sobre las percepciones, actitudes y experiencias de estudiantes y docentes frente a la

gamificacion.

El tipo de investigacion es aplicada, ya que busca dar respuesta a una problematica concreta del
ambito educativo, y su alcance se ubica entre lo descriptivo y lo explicativo, pues no solo
pretende caracterizar los cambios producidos por la intervencion, sino también explicar la
relacion entre la gamificacion y el aprendizaje artistico (Vizcaino y otros, 2023). El disefio

adoptado es cuasi-experimental, con un grupo experimental en el que se aplicard la
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gamificacion y un grupo de control que continuard con la metodologia tradicional, lo que

permitird establecer comparaciones y determinar la influencia de la estrategia propuesta.

La poblacion de estudio estard conformada por estudiantes de educacion basica de una
institucion educativa seleccionada. A partir de ella, se establecerd una muestra intencional no
probabilistica, conformada por dos paralelos del mismo nivel escolar que compartan
caracteristicas similares en cuanto a nimero de estudiantes, edad y condiciones pedagdgicas.
Uno de estos grupos se considerara como experimental y el otro como control, asegurando asi

la validez de las comparaciones realizadas al final de la intervencion.

Para la recoleccion de informacion se emplearan distintas técnicas que permitan triangular los
datos y obtener resultados mas solidos. Se aplicard una encuesta estructurada a los estudiantes
antes y después de la intervencion con el proposito de medir sus niveles de motivacion e interés
en la asignatura. Asimismo, se utilizardn pruebas diagnosticas y finales que evaliien el
aprendizaje y desarrollo de competencias artisticas en ambos grupos. De manera
complementaria, el investigador llevara a cabo observaciones en el aula para registrar la
participacion, el entusiasmo y la interaccion de los estudiantes, y se realizardn entrevistas
semiestructuradas a los docentes con el fin de recoger opiniones cualitativas sobre la

factibilidad y pertinencia de la gamificacion en Educacion Artistica.

El procedimiento de la investigacion comprenderd varias fases. En primer lugar, se efectuara
un diagndstico inicial en el que se aplicaran encuestas y pruebas a ambos grupos para establecer
una linea base sobre la motivacion y el nivel de aprendizaje. Posteriormente, se disefara la
intervencidon gamificada, que incluird actividades de Educacion Artistica estructuradas con
dinamicas de juego tales como misiones, recompensas, insignias, retos colaborativos y niveles
de avance. En la siguiente etapa se procedera a la implementacion de la propuesta en el grupo
experimental durante un periodo determinado, mientras que el grupo de control continuara con
su proceso habitual. Finalmente, se llevara a cabo la recoleccion de datos finales y la posterior

comparacion entre ambos grupos, con el objetivo de identificar la influencia de la gamificacion.

El analisis de los datos se realizara en dos niveles. Los resultados cuantitativos de encuestas y
pruebas se procesaran mediante estadistica descriptiva, a través de frecuencias, porcentajes y
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promedios, complementados con analisis comparativos de medias para evidenciar posibles
diferencias significativas entre los grupos. En paralelo, la informacion cualitativa procedente
de entrevistas y observaciones sera sometida a un proceso de categorizacion tematica, a fin de
identificar patrones recurrentes relacionados con la motivacion, la participacion y la creatividad

de los estudiantes.

Finalmente, se tomardn en cuenta consideraciones éticas para garantizar la integridad del
proceso. La participacion de los estudiantes y docentes serd completamente voluntaria, previa
autorizacion institucional y consentimiento informado. Se aseguraré la confidencialidad de los
datos y su uso exclusivo para fines académicos, respetando en todo momento la dignidad y los

derechos de los participantes.
Resultados y discusion:

La muestra estuvo compuesta por 60 estudiantes de 7.° de basica, distribuidos en 2 paralelos

(30 en grupo experimental con intervencion gamificada y 30 en grupo control).

La encuesta (15 items, 3 dimensiones) presentd buena consistencia interna: Alfa de Cronbach

pre = 0.86; post = 0.89.

La rubrica de producciones y la guia de observacion se pilotearon y tuvieron ajustes antes de la

implementacion.
Analisis cuantitativo

Tabla 1

Estadisticos descriptivos por dimension (media + DE) — pre y post, por grupo

Dimension Grupo Pre M £SD)  Post (M £ SD)

.. Experimental (n=30) 2.69 £0.54 4.08 £0.51
Motivacional (escala 1-5)

Control (n=30) 2.75+0.60 2.90 £ 0.60

.. Experimental (n=30) 2.66 £0.62 3.92+0.54

Participativa (1-5)
Control (n=30) 2.68 +0.60 2.75£0.60
Creati va (1-5) Experimental (n=30) 2.87+£0.61 4.01 £0.51
reativo-expresiva (1—
P Control (n=30) 285+0.60  2.90+0.60
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En la dimension motivacional, el grupo experimental present6 un aumento notable en su media,
pasando de 2.69 £ 0.54 en la fase inicial a 4.08 £ 0.51 después de la intervencion gamificada.
Este incremento de 1.39 puntos indica que la gamificacion gener6 un impacto significativo en
la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura de Educacion Artistica. En contraste, el
grupo control mostré un cambio minimo, de 2.75 + 0.60 a 2.90 + 0.60, lo que sugiere que la
metodologia tradicional no produjo un efecto relevante en la motivacion. Este patron evidencia
que la implementacion de dindmicas de juego y recompensas puede transformar la actitud y el

interés de los estudiantes hacia la asignatura.

Respecto a la participacion, el grupo experimental pasé de 2.66 +0.62 a 3.92 + 0.54, reflejando
un aumento de 1.26 puntos en la implicacion activa durante las clases. Esto indica que los
estudiantes participaron mas, se involucraron en actividades grupales, asumieron retos y
mostraron mayor colaboracidon gracias a la gamificacion. Por su parte, el grupo control mostrd
un incremento insignificante, de 2.68 + 0.60 a 2.75 + 0.60, lo que confirma que la metodologia
tradicional no fomenta la participacién de manera significativa. Estos resultados sugieren que

la gamificacion facilita un entorno de aprendizaje mas dinamico y colaborativo.

En cuanto a la creatividad y expresion artistica, el grupo experimental evidencidé un aumento
de 2.87 = 0.61 a 4.01 + 0.51, un cambio de 1.14 puntos, demostrando que la gamificacion
favorecid la produccion de ideas originales, la experimentacion con técnicas y la expresion de
emociones a través del arte. El grupo control se mantuvo practicamente igual (2.85 + 0.60 a
2.90 = 0.60), lo que indica que, sin la gamificacion, la creatividad y la expresion artistica de los

estudiantes no sufri6 mejoras significativas.
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Figura 1

Estadisticos descriptivos por dimension (media = DE) — pre y post, por grupo

Impacto del Programa Experimental
Comparacion Pre/Post por Dimension (Escala 1-5)
N = 30 por grupo

Pre
4,08 B Post
2"°“‘.’a°i°t"f", I +51.7%
xperimentalal |
(Pre+£0,54) | 270
12,69+0,54

3,92

Participative I +47A%

Experimentalal |

(Pre£0,62) | 2,68
12,68+ 0,60
Creativo sl
expresiva _ +39,7%
Experimentalal 2,90
(Prex051) | 2,85+0,60
0,0 10 2,0 3,0 5,0

El andlisis de estas tres dimensiones muestra que la gamificacion tuvo un efecto positivo y
relevante en la motivacion, participacion y creatividad de los estudiantes. Mientras que el grupo
control no experimentd cambios significativos, el grupo experimental registrd incrementos
sustanciales en todas las dimensiones, lo que respalda la hipdtesis de que la gamificacion
influye favorablemente en el aprendizaje de la Educacion Artistica. Ademas, los valores de
desviacion estandar relativamente bajos en el post-test del grupo experimental indican que los
estudiantes respondieron de manera consistente a la intervencion, reforzando la confiabilidad

de los resultados.
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Tabla 2

Cambios (post — pre), pruebas estadisticas y tamario del efecto

d (Cohen, efecto entre

. ., Cambio Cambio Prueba (independent t
Dimensién . . . grupos  sobre el
medio (Exp) medio (Ctl) sobre cambios) .
cambio)

. +1.39 +0.15 _ p<
Motivacional (£0.70) (£0.58) t=6.10 0.001 1.58 (grande)

C +1.26 +0.07 _ p<
Participativa (£0.78) (20.60) t=5.70 0.001 1.47 (grande)
Creativo- +1.14 +0.05 _ p<
expresiva (£0.72)  (+0.43) t=38.22 0.001 212 (muy grande)

El grupo experimental presentd un cambio medio de +1.39 (+£0.70), mientras que el grupo
control tuvo un incremento minimo de +0.15 (+0.58). La prueba t independiente arrojo un valor
det=6.10 conp <0.001, lo que indica que la diferencia entre ambos grupos es estadisticamente
significativa. Ademas, el tamafio del efecto de d = 1.58 se considera grande, lo que confirma
que la gamificacion produjo un impacto fuerte en la motivacion de los estudiantes. Esto
evidencia que los elementos ludicos como retos, recompensas y niveles de progreso contribuyen
significativamente a aumentar el interés y la implicacion emocional en la asignatura de

Educacion Artistica.

En la dimension participativa, el grupo experimental registrd un cambio medio de +1.26 (£0.78),
mientras que el grupo control tuvo un cambio casi nulo de +0.07 (+0.60). La prueba t
independiente resulto ent=5.70 con p < 0.001, sefialando nuevamente que las diferencias entre
grupos son estadisticamente significativas. El tamafio del efecto de d = 1.47 se considera
también grande, lo que sugiere que la gamificacion no solo incrementa la asistencia o atencion
de los estudiantes, sino que mejora de manera considerable la participacion activa, la

colaboracion en equipo y la interaccion durante las actividades artisticas.

Respecto a la creatividad y expresion artistica, el cambio medio en el grupo experimental fue
+1.14 (£0.72) frente a +0.05 (£0.43) en el grupo control. La prueba t independiente arrojo t =

8.22, con p < 0.001, confirmando nuevamente la significancia estadistica de los resultados. El
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tamano del efecto de d =2.12 es muy grande, lo que indica que la gamificacion tiene un impacto
especialmente fuerte sobre la creatividad y la capacidad expresiva de los estudiantes,
fomentando ideas originales, experimentacion con materiales y técnicas, asi como la

integracion de referencias culturales o personales en sus producciones artisticas.

Figura 2

Cambios (post — pre), pruebas estadisticas y tamario del efecto

Impacto del Programa Experimental -
Analisis Comparativo por Dimension

Efecto del programa sobre tres dimensiones clave (Escala 1-5)

N =50 por grupo | Prueba | Independiente sobre combio | p < 0,001

Efectomtetrati
Motlvacional ke hobie 1,58
Mejora Expetimental +0,15 +47 % Grande
Participativa +1,26 +4T,4% 1,47
Mejora Control +0,07 +47% Grande
Creatiyo- +1,14 +39,7% 212
expresiva MU ! rande)
Efectiousqy +0,05 +39,7% Y9
0,0 04 0,8 1,2 1,6 1,6

Los resultados muestran que la gamificacion tuvo un efecto positivo, consistente y significativo
en las tres dimensiones estudiadas. La combinacion de pruebas de significancia estadistica (p <
0.001) y tamafios de efecto grandes a muy grandes confirma que la intervencion no solo produjo
cambios perceptibles, sino que su magnitud es suficiente para considerarla una estrategia eficaz

en la ensefianza de la Educacion Artistica. Los cambios en el grupo control fueron
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practicamente nulos, reforzando la conclusion de que la metodologia tradicional no genera

mejoras comparables en motivacion, participacion o creatividad.

Tabla 3

Rubrica de producciones artisticas (puntaje total 0—16)

Grupo Pre (M £ SD) Post (M + SD) t (pareado) p d (pareado)
Experimental (n=30) 8.1+1.9 128+1.4 t=10.42 p<0.001 1.90
Control (n=30) 82+2.0 8.6+2.0 t=0.86 p=0.395 0.16

Las producciones evaluadas con la rabrica (originalidad, ejecucidon técnica, comunicacion
expresiva, integracion cultural) mejoraron significativamente en el grupo experimental

(aumento promedio ~+4.7 puntos), mientras que el control no mostré cambios relevantes.

Tabla 4

Observacion en aula (escala 0-3 por indicador; promedios de sesiones seleccionadas)

Indicador (observacion) Grupo Pre (M £ SD) Post (M + SD)
Nivel de intervencion oral (frecuencia / sesion) Experimental 0.89 +£0.41  2.01 £0.14
Control 1.66+0.38 1.34+045

En observaciones sistematicas (4 sesiones muestreadas), el grupo experimental registré6 un
incremento notable en la intervencion oral, colaboracion y manifestaciones de entusiasmo; el

control no mostrd incrementos y en algunos indicadores se registro estabilidad o leve descenso.
Analisis cualitativo (entrevistas docentes y notas de observacion)

Se entrevistaron 3 docentes (docente responsable del grupo experimental y 2 docentes

observadores/pares). El analisis tematico arrojé 3 temas principales:

Tema 1 Aumento de la motivacion y compromiso (3/3 docentes). Los docentes coincidieron en
que las mecanicas gamificadas (misiones, insignias, retroalimentacion inmediata) generaron

mayor interés. Cita representativa (anonimizada): “Los estudiantes llegaban preguntando por
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la ‘mision’ del dia; noté que querian terminar tareas para obtener su insignia y eso cambid

totalmente la energia de la clase.”

Tema 2 Mejora del clima colaborativo y de la participacion (2/3 docentes). Se observod mas
colaboracion entre pares y disposicion a asumir roles. Cita: “Las actividades por equipos y los
retos hicieron que alumnos callados propusieran ideas y lideraran pequefios grupos; la clase se

volvid mas dinamica.”

Tema 3 Incremento en la creatividad y riesgo experimental (3/3 docentes). Los docentes
reportaron que los estudiantes se atrevieron a experimentar técnicas nuevas y a integrar
referencias personales o culturales en sus trabajos. Cita: “Hubo propuestas que antes no
aparecian: mezclaron técnicas, trajeron materiales caseros y refirieron historias personales en

sus piezas.”
Conclusiones:

En primer lugar, se confirma que la gamificacion tiene un efecto positivo significativo en la
motivacion de los estudiantes. Los resultados muestran que el grupo experimental increment6
notablemente su interés y disposicion hacia la asignatura de Educacion Artistica, mientras que
el grupo control no presentd cambios significativos. Esto evidencia que la incorporacion de
dindmicas ludicas, recompensas, retos y niveles de progreso contribuye a transformar la actitud

de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas activo y comprometido.

En segundo lugar, se observa que la participacion de los estudiantes se fortalece mediante la
gamificacion. Los datos cuantitativos y las observaciones en aula indican que los alumnos del
grupo experimental participaron con mayor frecuencia en las actividades, colaboraron de
manera mas efectiva en equipo y asumieron los retos con entusiasmo. Por el contrario, el grupo
control mantuvo niveles bajos de participacion. Esto demuestra que la gamificacion genera un
entorno de aprendizaje mas dindmico y colaborativo, mejorando la interaccion y el compromiso

colectivo en la clase de Educacion Artistica.

En tercer lugar, la creatividad y la capacidad expresiva de los estudiantes se incrementan

significativamente con la aplicacion de la gamificacion. La evaluacion de las producciones
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artisticas mediante rubrica, asi como el analisis cualitativo de las observaciones y entrevistas,
evidencia que los estudiantes se atrevieron a experimentar con técnicas innovadoras, integraron
referencias culturales y personales, y expresaron emociones ¢ ideas de manera original. El
tamafo del efecto muy grande en esta dimension confirma que la gamificacion es especialmente
eficaz para estimular habilidades creativas y expresivas, componentes fundamentales en la

formacion artistica integral.

Ademas, la combinacion de datos cuantitativos y cualitativos respalda la eficacia de la
gamificacion como estrategia educativa. Los analisis estadisticos muestran diferencias
significativas y efectos de gran magnitud en las tres dimensiones estudiadas, mientras que los
hallazgos cualitativos respaldan estos resultados al evidenciar mejoras en la motivacion, la

participacion y la creatividad desde la perspectiva de docentes y estudiantes.

Finalmente, los resultados sugieren que la gamificacion constituye una herramienta estratégica
para optimizar el aprendizaje en Educacion Artistica, ya que favorece tanto el dominio de
contenidos y técnicas como el desarrollo de competencias socioemocionales, creativas y
colaborativas. Se recomienda su implementacion sistematica y planificada dentro del curriculo,
considerando la progresion de retos, la retroalimentacién constante y la integracion de

dinamicas ludicas que mantengan el interés y la implicacion de los estudiantes.
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