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Resumen

El estudio aborda el uso de la gamificacion e IA generativa en el proceso se ensefianza-
aprendizaje en el segmento educativo de Educacion Basica Superior del Canton Quevedo, con
el proposito de percibir como esta experiencia que influye en el desarrollo educativo en los
estudiantes para un mejor aprendizaje y el rol del docente en utilizar estas estrategias. Se aplico
un enfoque mixto con disefio descriptivo y exploratorio, con encuestas estructuradas de
preguntas cerradas dirigidas a la poblacion de 48 docentes en su mayoria con experiencia en la
labor menor a tres afos, y los datos fueron analizados mediante procedimientos cuantitativos
en la hoja Electronica Excel. La combinacion de la gamificacion con la IA potencia el
desarrollo de competencias educativas, como la resolucion de problemas, la creatividad,
aprendizaje personalizado y el pensamiento critico, ademés de determinar el rol del docente
como facilitador y mediador del aprendizaje. En este sentido, la disposicion del profesorado
hacia la formacidon continua en estas estrategias evidencia la importancia de implementar
programas metodicos de capacitacion que garanticen una integracion ética, pedagogica y
razonable de la gamificacion y la inteligencia artificial en la Educacion Basica Superior para
fortalecer el proceso educativo en el Canton Quevedo.

Palabras clave: gamificacion, inteligencia artificial, proceso de ensefianza-aprendizaje,
Educacion Bésica Superior.

Abstract

The study addresses the use of gamification and generative Al in the teaching-learning process
in the Upper Basic Education segment of the Quevedo Canton, with the aim of understanding
how this experience influences students' educational development for better learning and the
role of teachers in using these strategies. A mixed approach with a descriptive and exploratory
design was applied, with structured surveys of closed questions aimed at a population of 48
teachers, most of whom had less than three years of experience, and the data were analyzed
using quantitative procedures in Excel. The combination of gamification and Al enhances the
development of educational skills, such as problem solving, creativity, personalized learning,
and critical thinking, in addition to determining the role of the teacher as a facilitator and
mediator of learning. In this sense, the willingness of teachers to engage in continuous training
in these strategies highlights the importance of implementing methodical training programs
that ensure the ethical, pedagogical, and reasonable integration of gamification and artificial
intelligence in upper secondary education to strengthen the educational process in the Canton
of Quevedo.

Keywords: gamification, artificial intelligence, teaching-learning process, higher basic
education.

Resumo

O estudo aborda o uso da gamificacdo e da IA generativa no processo de ensino-aprendizagem
no segmento educacional do Ensino Bésico Superior do Cantdo Quevedo, com o objetivo de
perceber como essa experiéncia influencia o desenvolvimento educacional dos alunos para uma
melhor aprendizagem e o papel do professor no uso dessas estratégias. Foi aplicada uma
abordagem mista com desenho descritivo e exploratério, com inquéritos estruturados de

1732




Codigo Cientifico Revista de Investigacion Vol. 6 — Num. 2/ Julio — Diciembre — 2025

perguntas fechadas dirigidas a uma populacao de 48 professores, na sua maioria com menos de
trés anos de experiéncia profissional, e os dados foram analisados através de procedimentos
quantitativos na folha de célculo Excel. A combina¢do da gamificagdo com a IA potencia o
desenvolvimento de competéncias educativas, como a resolucao de problemas, a criatividade,
a aprendizagem personalizada e o pensamento critico, além de determinar o papel do professor
como facilitador e mediador da aprendizagem. Nesse sentido, a disposi¢cdao do corpo docente
para a formagao continua nessas estratégias evidencia a importancia de implementar programas
metodicos de capacitagdo que garantam uma integracdo ética, pedagdgica e razoavel da
gamificagdo e da inteligéncia artificial no Ensino Bésico Superior para fortalecer o processo
educativo no Cantao de Quevedo.

Palavras-chave: gamificagdo, inteligéncia artificial, processo de ensino-aprendizagem, Ensino
Bésico Superior.

Introduccion

Como antecedente en el Ecuador la educacion se observa que el hecho de que se adopte
un determinado modelo de ensefianza-aprendizaje afecta el aspecto relevante de los resultados
del aprendizaje, debido al uso por parte de los docentes de métodos y procedimientos
defectuosos e imprecisos, que contribuyen a una productividad reducida y un crecimiento
moderado en el dominio cognitivo de los estudiantes. (Chiluisa Caisa, 2023)

En Ecuador se vienen gestando reformas en el dmbito educativo que parten de la
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) y los articulos 26 al 29 que regulan la materia
y todo el sistema legal al servicio de la educacion que es reconocida como un derecho humano,
inalienable, irrenunciable, progresivo, caracterizdndose por ser un proceso en constante
busqueda de la calidad, laica, participativa y gratuita hasta el tercer nivel de educacion
universitaria inclusive. En este contexto, el papel del docente en el marco de su funcién social
formativa dentro de la educacion general basica en Ecuador es de suma importancia, ya que no
solo cumple un rol pedagogico, sino que también actiia como un agente de cambio y promocion
del desarrollo integral de los estudiantes en multiples aspectos. (Moreira Zambrano et al., 2024)

La Educacién en nuestro pais en su articulo 343 de la constitucion de la Republica del

Ecuador manifiesta, “El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
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capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura.
El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y
dindmica, incluyente, eficaz y eficiente”. (Ministerio de Educacion Deporte y Cultura, 2024)

Lo que da apertura a la realizacion de las mejoras oportunas y constantes al curriculo
acorde a la evolucion de la Sociedad Estudiantil Ecuatoriana y el mundo, razén necesaria para
revisar la aplicacion de la gamificacion como estrategia de educativa (TIC), apoyandose el
docente en el IA generativa con el fin de ejecutar buenas practicas en su labor eficiente, calidad,
en los estudiantes para el dominio de teoria y la practica de los contenidos.

En la actualidad, la gamificaciéon se ha establecido como un enfoque educativo
innovador que integra componentes ludicos buscando asi aumentar la motivacion, la
implicacion activa y el aprendizaje relevante desde un punto de vista pedagodgico, esta
estrategia se apoya en teorias de motivacidon y constructivismo, que concibe el aprendizaje
como un proceso dindmico, interactivo y emocionalmente enriquecedor, el verdadero valor de
la gamificacion reside en su habilidad para cambiar el entorno educativo convencional a uno
que sea participativo y desafiante, donde los errores se consideran oportunidades para el
crecimiento en lugar de fracasos.

La gamificaciéon educativa favorece el trabajo en equipo, el desarrollo de las
competencias de intelectuales y de la colaboracion en los grupos estudiantiles, por lo tanto, no
es una estrategia metodologica nueva, pero se aprecia en la actualidad como una accion
innovadora de amplio potencial en la educacion. (Mero Mendoza y Castro Bermudez, 2020)

Lopez y Fernandez (2020), afirman que la gamificacion supone utilizar alguna parte o
mecanica concreta de los juegos, en este apartado se analizan en detalle las caracteristicas de
esta metodologia. Para realizar una experiencia de aprendizaje no hay que utilizar todas las que

se presentan, si no seleccionar aquellas que mas se dirijan a la consecucion de los objetivos de
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aprendizaje previstos, los mismo que identifican tres elementos fundamentales como se

presentan en la siguiente tabla.

Tabla 1.
Caracteristicas de la gamificacion.
Caracteristicas Definiciéon Tipos
Dinamicas Estan muy relacionadas con Restricciones
los objetivos, efectos, deseos y motivaciones ~ Emociones
que se pretenden conseguir o potenciar en el ~ Narrativa
usuario. Progresion
Relaciones
Mecénicas Una serie de reglas que intentan generar Retos
juegos que se puedan disfrutar, que generen Oportunidades
una cierta adiccion y compromiso por parte de  Competicion
los usuarios, al aportarles retos y un camino Cooperacion
por el que discurrir, ya bien sea en un Feedback
videojuego o en cualquier tipo de aplicacion ~ Recoleccion
Recompensas o incentivos
Transacciones
Turnos
Estados ganadores
Componentes Son aquellos elementos mas concretos que Logros, Avatares, Insignias

apareceran en el juego y que acompafian el
desarrollo de las dinamicas y de las mecanicas
del juego

Luchas con el jefe, Colecciones,
Combate. Desbloqueo de
contenidos,

Regalos, Puntos, Leaderboards,
Niveles, Conquistas, Equipos,
Virtual Goods.

Nota: Elaboracion por el autor.

Una vez caracterizada la gamificacion es necesario identificar los aspectos concretos
porque su aplicacion en educacion. Segun Borras-Gené (2022), se activa la motivacion del
aprendizaje en los estudiantes permite la retroalimentacion constante, se logra un aprendizaje
mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al ser mas atractivo, con el
compromiso de un aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con el contenido y
las tareas entre si, mediante la métrica de resultados medibles (niveles, puntos e insignias) los
estudiantes se desarrollan habilidades competitivas, se fomenta el trabajo colaborativo,
aprendizaje autonomo y la capacidad de conectarse remotamente (online).

Segun Yunga (2022), la participacion de los estudiantes (jugadores) en actividades de

gamificacion se necesario identificarlos para conocer las caracteristicas especificas de su perfil

1735



Codigo Cientifico Revista de Investigacion Vol. 6 — Num. 2/ Julio — Diciembre — 2025

ludico de los discentes como son los rasgos propios de su personalidad, comportamientos,
aptitudes para desarrollar los juegos en el contexto educativo, a continuacion, se indica en la

siguiente tabla los tipos de jugadores:

Tablas 2.
Tipos de jugadores
Tipo Descripcion
Tenaces Son ganadores, sin embargo, ganar no es suficiente,
ya que su objetivo es ser los mejores y conseguir el
primer lugar.
Triunfadores Son aventureros, se manejan guiados por el afan de
superacion personal para ir subiendo de nivel.
Sociables Juegan para relacionarse con otros jugadores, su

finalidad es compartir ideas, experiencias y crear un
circulo de amistad.

Nota: Fuente elaboracion de Yunga Sumba.

Existen varias formas innovadoras de evaluar a los estudiantes en un entorno gamificado, la
evaluacion deber ser continua, motivadora y significativa, con el uso de punto, insignias y
misiones que puede reemplazar los métodos tradicionales sin olvidar la retroalimentacion
inmediata que mejora el aprendizaje y la autoconfianza de los estudiantes a continuacion se
indica en la tabla.

Tabla 3.

Métodos de evaluacion.
Método

Descripcion

Ejemplo

Rubricas gamificadas

Tableros de progreso

Desafios colaborativos

Evaluacion basada en logros y

niveles de desempefio

Un grafico o sistema visual donde

los estudiantes ven su avance.

Evaluaciones grupales donde los
estudiantes resuelven problemas

juntos.

Un curso de literatura puede tener
rubricas con niveles con “Escritor
aprendiz”, ‘“Narrador experto” y
“Maestro del relato”

Un curso de ciencias podria usar un
tablero donde los alumnos
“desbloquean” experimentos
conforme avanzan.

En una clase de historia, los
equipos deben crear una estrategia

para resolver una crisis geopolitica.

Nota: Tomado del libro Gamificacion en la era de la inteligencia artificial por Rey Valzacchi, 2025.
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La inteligencia artificial (IA) ha emergido como una de las tecnologias mas influyentes
en la transformacion del panorama educativo contemporaneo, desde el andlisis de datos del
rendimiento académico hasta la creacion de entornos de aprendizaje personalizados, su
presencia ha reformulado las dindmicas entre docentes, estudiantes y contenidos. Uno de los
impactos mas visibles de la IA en la ensefianza es la personalizacion del aprendizaje, a través
de algoritmos de aprendizaje automadtico, las plataformas pueden identificar patrones de
comportamiento y rendimiento para ofrecer rutas de aprendizaje individualizadas, esto permite
que los contenidos se ajusten a las fortalezas y debilidades de cada estudiante, mejorando su
motivacion y aumentando su compromiso. (Arias Benalcazar et al., 2025)

El rol docente en la integracion de la IA en las politicas educativas regionales es
fundamental para garantizar que la tecnologia se utilice de manera efectiva y ética en el aula,
al liderar la adopcion tecnologica, participar en el desarrollo profesional, colaborar
interdisciplinariamente y disefiar politicas centradas en cada estudiante, pueden contribuir
significativamente a la mejora continua de la educacion en América Latina en la era digital
pero, fundamentalmente, serdn quienes construyan gran parte de la soberania digital de la que
pueda disfrutar el sistema educativo. (Curi et al., 2024)

Segun Rodriguez y Campopiano,(2025) describe al aprendizaje desde la IA con un
enfoque educativo que adapta la ensenanza a las caracteristicas y necesidades especificas de
cada estudiante, esto incluye considerar: los estilos de aprendizaje, es decir, como cada
estudiante prefiere recibir y procesar la informacion; los ritmos de progreso, o sea, la velocidad
a la que cada estudiante avanza en su aprendizaje; lo que despierta el interés y la motivacioén
de cada persona; y, finalmente, sus fortalezas (habilidades y conocimientos en los que el
estudiante es fuerte) y sus areas de mejora donde necesita apoyo como beneficios de esta
personalizacion, los estudiantes se sienten mas involucrados, motivados y avanzan entonces a

su propio ritmo y mejora su rendimiento académico es decir personalizacion del aprendizaje
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desarrolla habilidades para la vida, tales como la autonomia, la responsabilidad, la toma de
decisiones y la resolucion de problemas.

Con la articulacién de la gamificacion con la inteligencia artificial en el ambito
educativo representa un avance significativo para enriquecer el aprendizaje y aumentar la
motivacion de los estudiantes. La gamificacion, que implica la incorporacion de componentes
ludicos en contextos que no son de juego, busca transformar el aprendizaje en algo mas activo,
significativo, interesante y relevante. Ademads, al combinarse con inteligencia artificial, se
adaptan las experiencias a las necesidades individuales de cada estudiante.

La inteligencia artificial (IA) revoluciona la gamificacion educativa, permitiendo que
el contenido, las misiones, los desafios y las recompensas se ajusten automaticamente a cada
estudiante, en lugar de un enfoque tnico para todos, la IA crea experiencias personalizadas,
asegurando que cada estudiante avance a su propio ritmo y con los desafios adecuados,
citaremos el aporte de la IA transforma la gamificacion a través de estrategias como es el ajuste
dindmico de la dificultad, la creacion de rutas de aprendizaje, personalizadas, recomendaciones
de contenido gamificado, feedback automatizado e inmediato, seguimiento y analisis del
progreso por ejemplo: En una plataforma de Inglés gamificada, laIA detecta que un estudiante
tiene problemas con los verbos irregulares y le asigna automaticamente minijuegos especificos
para mejorar en esa area de conocimiento. (Rey Valzacchi, 2025)

Ademas, el respaldo de la inteligencia artificial brinda una retroalimentacion
contextualizada e inmediata, lo que no solo aumenta la eficacia del aprendizaje, sino que
también posibilita que el profesor supervise el avance y localice con exactitud las dificultades
concretas , el hecho de que la A pueda predecir y automatizar la evaluacion permite hacer
ajustes pedagdgicos en el momento adecuado; esto es esencial para conservar el interés y la
constancia de los alumnos, tanto en espacios presenciales como virtuales y la combinacion de

gamificacion e inteligencia artificial no solo optimiza la experiencia educativa, sino que
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ademads favorece la inclusion y la equidad, adecudndose a los ritmos y estilos individuales.
(Sotaminga Criollo y Reinoso Cardenas, 2025)

Esta investigacion se caracteriza por establecer la realidad educativa del Canton
Quevedo en la cual se evidencia la necesidad de implementar estrategias innovadoras que
permitan responder a escenarios educativos y tecnoldgicos de los estudiantes, en un ambiente
en que los desafios relacionados con la motivacion escolar, el acceso desigual a recursos de
tecnologia de informacion y comunicacion (TIC) y la adecuacion de metodologias educativas
que son demandas actualmente, es asi que la gamificacion emerge como una alternativa
pedagdgica capaz de dinamizar el proceso de ensenanza aprendizaje para generar experiencias
participativas y significativas que resultan relevantes con el fin de robustecer el compromiso y
la autonomia de los estudiantes en su formacion académica.

De manera complementaria, la inteligencia artificial generativa se presenta como un
recurso de gran valor para personalizar los aprendizajes en la Educacion Basica Superior del
Canton Quevedo, lo que permite generar contenidos, actividades y retroalimentacion adaptada
a los niveles y ritmos de estudios adecuados, brindando a los docentes herramientas para
optimizar su practica pedagogica y atender de manera mas efectiva la variedad de situaciones
educativas en las aulas, dando lugar a la integracion de escenarios de aprendizaje mas
accesibles, equitativos y alineados a las necesidades cognitivas y tecnoldgicas de los
estudiantes locales.

Como resultado de la articulacion entre gamificacion e inteligencia artificial generativa
se plantea un horizonte competente para transformar el proceso de ensefianza aprendizaje en la
Unidades de Educacion Basica del Canton Quevedo, esta investigacion concluye su
introduccion destacando la importancia de analizar, desde evidencia empirica, como estas
metodologias y tecnologias educativas que inciden en el desempefio académico, la motivacioén

y la participacion estudiantil, capacitacion docente en busqueda de aportar conocimientos
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pertinentes que orienten la toma de decisiones pedagogicas adecuadas que promuevan la
innovacion educativa, todo esto sin descuidar las politicas y programas gubernamentales
orientados a promover la innovacién digital, la disponibilidad y calidad de la infraestructura
tecnoldgica en las instituciones educativas.

Metodologia

En el estudio se emple6 un enfoque mixto, concertando métodos cuantitativos y
cualitativos para lograr una vision completa del andlisis de los datos. Se utiliz6 un disefio no
experimental de caracter descriptivo-exploratorio, apropiado para analizar la relacion entre la
gamificacion e inteligencia artificial generativa en el proceso de ensefanza aprendizaje sin
alterar las variables. Se aprovecharon los métodos inductivo-deductivo y analitico-sintético,
los cuales facilitaron la interpretacion de la informaciéon con una vision objetiva y
contextualizada.

El grupo de estudio consistio en 58 docentes de las Unidades Educativas de Educacion
del canton Quevedo, todos con experiencia laboral en la docencia en la Educacién Basica
Superior. Se trabajé con el total de la poblacion, por lo que no se llevéd a cabo un muestreo.

El andlisis de los datos obtenidos se los proceso y fueron interpretados en la hoja
electronica de Microsoft Excel, lo que facilit6 la creacion de graficos y tablas descriptivas con
el fin de detectar patrones y frecuencias. En cuanto a las consideraciones éticas de la
investigacion practicd los principios privacidad, consentimiento previo y anonimato. Los
participantes en el estudio recibieron informacion sobre el proposito de la investigacion y
participaron de manera voluntaria en la encuesta.

Con la aplicacion Google Forms para la ejecucion de la encuesta mediante en un
cuestionario estructurado validado por expertos en educacidon y tecnologia, compuesto
preguntas cerradas (tipo Likert y opcion multiple) para complementar con percepciones y

experiencias subjetivas del objeto de estudio.
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Resultados
La revision de los datos recolectados permitio identificar tendencias claves relacionadas
con la gamificacion e inteligencia artificial generativa, asi como su efecto en el proceso de

ensefianza aprendizaje de los estudiantes de educacion basica superior del canton Quevedo

Tabla 4.
Tipo de Institucion que labora.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Puablica 39 81,3%
Privada 5 18,14%
Fiscomisional 0 0%
Otra 4 8,3%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

En cuanto al lugar donde laboran los docentes encuestados, los resultados mostraron
que 39 docentes (81,3%) lo hacen en las instituciones publicas, 5 docentes (10,4%) en
instituciones privadas y 4 docentes (8,3%) indicaron en otras instituciones. Los datos

evidencian que la mayoria de los docentes realizan la actividad educativa en las instituciones

publicas.

Tabla 5.

Afnos de experiencia docente.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Menos de 3 afios 40 83,3%
3-5 afios 8 16,7%
6-10 afios 0 0,0%
11-15 afios 0 0,0%
Mas de 15 afio 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

Con relacion a la experiencia en la docencia, los resultados presentaron que 40 docentes
(83.3%) indican una experiencia menos de 3 afios, mientras 8 docentes (16,7%) encuestados
manifiestan su experiencia es entre 3 y 5 afios, los resultados manifiestan que los docentes
tienen una experiencia menos de tres afios en la mayoria lo que implica que conozcan

tecnologias educativas actualizadas.
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"l:abla 6.
Area de conocimiento del docente.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Lengua y literatura 20 41,7%
Ingles 0 0,0%
Matematica 6 12,5%
Ciencias Naturales 10 20,8%
Estudios Sociales 1 2,1%
Educacion fisica 3 6,3%
Educacion cultural y artistica. 3 6,3%
Otro 5 10,4%
Total 48 100%

Elaboracién: Por los autores.

El area de conocimiento los docentes encuestados, los resultados indican que 20
docentes (41,7%) un dominio en el 4rea de Lenguaje y literatura, 6 docentes (12,5%) su labor
en el area de matematicas, 10 docentes (20,8%) su actividad docente en Ciencias naturales, 1
docente (2,1%) en el area de Estudios sociales, 3 docentes (6,3%) en educacion fisica, 3
docentes (6,3%) en area de educacion cultural y artistica, 5 docentes (10,4%) en otras areas de
conocimiento de la educacion.

Los datos demostraron que la mayoria de los docentes realizar su labor en asignaturas
predominantes de la Educacion basica superior mientras que otros docentes lo realizar en

asignaturas como son Educacion cultural y artistica, Educacion fisica, y en otras areas del

conocimiento.

Tabla 7.

Familiarizacion de la gamificacion en la educacion basica superior.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy familiarizado 15 31,3%
Familiarizado 21 43,8%
Moderadamente familiarizado 11 22,9%
Poco familiarizado 1 2,1%
No estoy familiarizado 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

El analisis sobre la interrogante si el docente esta familiarizado con la gamificacion en

educacion basica superior, los resultados muestran que 15 docente (31,3%) estan muy
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familiarizados con la gamificacion, 21 docentes (43,8%) que esta familiarizados, 11 docentes
(22,9%) senalaron que estdn moderadamente familiarizados con la gamificacion, 1 docente
(2,1%) afirma es que poco familiarizados, y ningin docente encuestado indica que no esta
familiarizado con la gamificacion.

Estos datos evidencia un porcentaje considerado de docentes estan familiarizados con
la gamificacion lo que generar un mayor desempefio en su labor logrando en los estudiantes un
aprendizaje ludico en la adquisicion de conocimientos habilidades y competencias pertinentes
en la formacion académica y otro lado los niveles de moderados, poco familiarizados y no estoy
familiarizado se encuentra la necesidad de la participacion de los docentes en programas de

formacion continua en el uso de estrategias y herramientas de gamificacion.

Tabla 8.
Frecuencia de uso de las estrategias de gamificacion en sus clases.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 12 25,0%
Frecuentemente 26 54.2%
A veces 9 18,8%
Rara vez 1 2,1%
Nunca 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

La frecuencia con que usan los docentes las estrategias de gamificacion en su clase
segin los resultados indica que 12 docentes (25%) usan muy frecuentemente, 26 docentes
(54,2%) frecuente utilizan las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de los contenidos
a sus estudiantes, 9 docentes (18,8%) a veces usan estas estrategias, y 1 docente (2,1%) utilizan
rara vez.

Los datos revelan que frecuente los docentes utilizan la gamificacion en su clase con el
fin aumentar la motivacion, participacion y rendimiento académico en los estudiantes por lo
que se recomienda que se la realice de forma planificada, alineada a los objetivos curriculares

y complementada con estrategias pedagdgicas.
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Tabla 9.
Motivacion de los estudiantes cuando aplica la gamificacion en su labor docente.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy alta 21 43,8%
Alta 20 41, 7%
Moderada 7 14,6%
Baja 0 0,0%
Muy baja 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

El docente en su labor aplica la gamificacion, los resultados manifiesta que 21 docentes
(43,8%) reportan una muy alta motivacion de los estudiantes de, 20 docentes (41,7%) alta
motivacion en base a las dos categorias anteriores se observa un percepcidon positiva y
efectividad del uso de la gamificacion, solo 7 docentes (14,6%) muestran una motivacion
moderada lo cual podria estar asociada a factores de experiencia del docente, y ningin docentes
reporto niveles bajos o0 muy bajos de motivacion en los estudiantes.

El analisis de los datos respalda seguir usando y perfeccionando la gamificacion, para
mantener el interés en los estudiantes y alcanzar los objetivos del proceso de ensefianza-
aprendizaje, por lo cual se recomienda que la gamificacion sea disefiada bajo criterios

pedagdgicos claros.

Tabla 10.
Seglin su experiencia la gamificacion ha mejorado el proceso de enseflanza-aprendizaje en.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

La participacion en clase 40 83,3%
La retencion de contenidos 5 10,4%
La autonomia 3 6,3%
No he observado mejoras 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

Los resultados evidencian que la gamificacion segun la experiencia de 40 docentes
83,3%) ha tenido un impacto positivo en la participacion en clases, 5 docentes (10,4%
P p p p

manifiesto haber observado mejoras en la retencion de contenidos, mientras que 3 docentes
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(6,3%) identifico avances en la autonomia de los estudiantes y ningtin docente indico ausencia
de mejoras.

En consecuencias los datos permiten concluir que la implementacion de la gamificacion
en clase constituye una estrategia didactica eficaz para potenciar la participacion de los
estudiantes en clases, sin embargo, se debe atender la retencién de contenidos y autonomia

mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje sustentado en los principios de los

aprendizajes.

Tabla 11.

Apoyo de la Inteligencia Artificial en la labor docente.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy alta 15 31,3%
Alta 18 37,5%
Moderada 14 29,2%
Baja 1 2,1%
Muy baja 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

Los resultados muestran que la Inteligencia artificial en el contexto educativo en la
actualidad es apoyo significativo es asi como 15 docentes (31,3%) lo consideran muy alto,
mientras que 18 docentes (37,5%) lo califica como alto lo que evidencia una aceptacion
mayoritaria de esta tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, 14 docentes (29,2%)
sefiala un apoyo moderado tal vez debido a su formacion docente, 1 docente (2,1%) de los
encuestados percibe un bajo apoyo y ningun docente reporta niveles bajos por lo cual se debe
considera la incorporacién de la IA en el ambito educativo.

El analisis despeja que la IA contribuye en apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante la optimizacién de la planificacion didactica, creacion de recursos educativos e
incluso la personalizacion del aprendizaje por esta razon se recomienda promover su uso
pedagdgicamente, con criterio, alineado al curriculo educativo a fin de potenciar la calidad del

proceso educativo.
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Tabla 12.
Frecuencia de uso de herramientas de la A generativa en contexto educativo.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Diariamente 15 31,3%
Varias veces por semana 21 43,8%
Una vez por semana 7 14,6%
Ocasionalmente 5 10,4%
Nunca 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

Los resultados demuestran una considerable frecuencia de uso de herramientas de A
en el contexto educativo es asi 15 docentes (31,3%) indicaron utilizar las herramientas
diariamente, 21 (43,8%) manifestaron varias veces por semana, lo que refleja una integracién
significativa de la IA en la labor docente, por otro lado 7 docentes(14,6%) sefialo usar una vez
por semana, 5 docentes (10,4%) hacen un uso ocasionalmente, y ningiin docentes reporto no
utilizar las herramientas de 1A en el proceso educativo.

Desde una optica analitica se determina la elevada frecuencia de uso de la IA la cual
guarda relacion directa con la planificacion curricular, elaboracion de materiales didacticos y
actividades de personalizacién del aprendizaje, ademas estos resultados también plantean
fortalecer el uso critico ético y pedagogico, garantizando el desarrollo de competencias y el

aprendizaje en los estudiantes.

Tabla 13.
Propésito de uso de la IA en el &mbito educativo.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Disefio de contenidos y materiales didacticos 39 81,3%
Evaluacion y retroalimentacién 17 35,4%
Personalizacion del aprendizaje 24 50,0%
Creacion de ejercicios y actividades 19 39,6%
Investigacién y analisis de informacién 8 16,7%
No he utilizado IA generativa 1 2,1%
Total 108

Elaboracion: Por los autores.

El uso de la TA en contexto educativos evidencia que 39 docentes (81,3%) encuestados

utilizan la IA para la elaboracion de recursos educativos, 24 docentes (50%) reconoce la
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personalizacion donde el docente ajusta contenidos, actividades, estrategias y evaluaciones
considerando la diversidad de los estudiantes, 19 docentes (39,6%) y 17 docentes (35,4%)
encuestados manifiestan que la creacion de ejercicios y actividades, evaluacion y
retroalimentacion sefialan un uso moderado de la IA en la aplicacion en procesos formativos y
evaluativos, por otro lado 8 docentes (16,7%) indican a la investigacion y andlisis de la
informacion no es ampliamente aprovecha como herramienta de apoyo a su labor y 1 docente
(2,1%) encuestado evidencia el no uso de la IA considerando un escenario favorable para la

implementacion de estrategias orientadas al uso de la [A.

Tabla 14.
Contribucion de la A generativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Mejorar la calidad de los recursos didacticos 22 45,8%
Personalizar actividades segun nivel 19 39,6%
Acelerar la retroalimentacion 5 10,4%
Mejorar la evaluacion 2 4,2%
No ha generado mejoras 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

La contribucion de la IA en el contexto educativo, los resultados manifiesta que 22
docentes (45,8%) encuestados sefialan que la IA uso en la educacion, radica en mejorar la
calidad de los recursos didacticos, 19 docentes (39,6%) destaca la personalizacion de
actividades como un aporte para atender la diversidad de la clase y beneficiar la ensefianza, 5
docentes (10,4%) consideran al IA permite acelerar la retroalimentacion de manera
significativa, 2 docentes (4,2%) identifica mejora en el proceso de evaluacion (formativa o
sumativa), y ningin docente ha indicado que la IA no genera mejoras en el proceso educativo.

El analisis de los datos en conjunto sugiere a la IA en la actualidad como herramienta
de sostén a la labor docente desde el punto de vista pedagogico y didactico lo que robustece la

adquisicion de los conocimientos y dominio de los mismo en los estudiantes, ademas
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recomienda vigorizar la formacion del docente en el uso de estratégico de la IA alineados al

curriculo educativo.

Tabla 15.
Mejoramiento de los resultados de aprendizaje con gamificacién e 1A.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Gran medida - Mejora significativa 26 54,2%
Mediana medida - Mejora moderada 20 41,7%
Poca medida - Mejora leve 2 4,2%
No mejora los resultados 0 0,0%
Puede empeorar los resultados 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracién: Por los autores.

En cuanto si los resultado de aprendizaje mejoran con la gamificacion e IA, los
resultados mostraron que 26 docentes (54,2%) consideran que la combinacion gamificacion e
IA produce una mejora significativa en el desempefio docente y aprendizaje en los estudiantes,
20 docentes (41,7%) perciben una moderado progreso en los aprendizajes lo que indica que
estos dos estrategias no se aplican de manera constante, 2 docentes (4,2%) encuestados
identifica un adelanto leve, mientras ningin docente sefala que la estrategias no generen
mejoras o puedan emporar los resultados de aprendizaje.

Los datos muestran que al incluir la gamificacion e IA favorece los resultados de
aprendizaje en los estudiantes de manera dinamica, significativa y contextualizada es necesario
maximizar su impacto por lo que se recomienda la revision y actualizacion de la planificacion

curricular sustenta en criterios pedagdgicos, asi como la formacion continua de los docentes.

Tabla 16.
Competencias que desarrollan los estudiantes con gamificacion e IA.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Pensamiento critico 20 41,7%
Resolucién de problemas 34 70,8%
Creatividad 32 66,7%
Colaboracién 23 47,9%
Autorregulacion del aprendizaje 22 45,8%
Alfabetizacion digital 13 27,1%
Adaptabilidad 17 35,4%
Total 161

Elaboracién: Por los autores.
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Los resultados justifican el desarrollo de las competencias en los estudiantes ,como
indica 34 docentes (70,8%) encuestados sefialan de manera significativa en la resolucion de
problemas estimulan el razonamiento, la toma de decisiones y la aplicacion de conocimientos,
32 docentes (66,7%) manifiestan la creatividad como una competencia fortalecida lo que
favorece la generacion de ideas, la innovacion, la expresion creativa y soluciones originales,
23 docentes (47,9%) identifica avances en la colaboracién acentuando el valor de la
gamificacion e IA del trabajo en equipo.

También 22 docentes (45,8%) encuestados ensefian que las estrategias contribuyen al
desarrollo de habilidades para planificar, monitorear y evaluar su propio aprendizaje, 20
docentes (41,7%) indica la capacidad del estudiante para analizar, reflexionar, cuestionar e
interpretas informacion para la toma de decisiones y finalmente, competencias vinculadas,
como la adaptabilidad 17 docentes (35,4%) encuestados y la alfabetizacion digital con 13
docentes (27,1%) encuestados muestran porcentajes menores, lo que indica oportunidades de
mejora en la integracion educativa de la A y la gamificacion para potenciar el desarrollo de
habilidades digitales avanzadas en los estudiantes.

La gamificacion y la inteligencia artificial benefician el crecimiento de habilidades
cognitivas, creativas y socioemocionales, por esta razon es recomendable mejorar el disefio
educativo para fomentar la competencias metacognitivas y digitales alineados con los enfoques
educativos actuales que se encaminan a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje integral

de los estudiantes.

Tabla 17.
Rol docente en ambientes gamificados con IA.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Facilitador y guia 31 64,6%
Disefiador de experiencias 14 29,2%
Gestor de contenidos 1 2,1%
Evaluador 2 4,2%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.
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Los resultados evidenciar el rol de docente en ambientes gamificados e IA como a
continuacion se manifiestan, 31 docentes (64,6%) encuestados se identifica principalmente
como facilitador y guia lo que refleja el desplazamiento del proceso educativo tradicional, 14
docentes (29,2%) asume el rol de disenadores de experiencias de aprendizaje mediante una
adecuada planificacion didactica e integracion de estas dos estrategias como son la
gamificacion e A, un docente (2,1%) encuestado manifiesta un representacion minima en la
gestion de contenidos, y 2 docentes (4,2%) en calidad de evaluador.

El analisis sugiere que la implementacion de la gamificacion e IA, transforma el rol
docente de lo tradicional a un perfil de facilitador, creativo y orientado al disefio de experiencias
de aprendizaje que respecta el proceso de ensenanza-aprendizaje y metodologias educativas
actuales que se centran en los estudiantes como eje principal de la educacion.

Tabla 18.
Las tecnologias reducen la brecha de aprendizaje entre los estudiantes con el uso de
gamificacion e TA.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si, significativamente 18 37,5%
Si, moderadamente 25 52,1%
Si, pero de forma minima 5 10,4%
No tienen impacto 0 0,0%
Podrian aumentar las brechas 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

En relacidn si la tecnologia disminuye la brecha de aprendizaje en los estudiantes, los
resultados 18 docentes (37,5%) consideran que el uso de la tecnologia reduce
significativamente la brecha, 25 docentes (52,1%) senala que lo realizan de manera moderada,
en conjunto estos valores representan una evidencia un amplio consenso sobre el potencial de
estas estrategias tecnopedagdgicas, 5 docentes (10,4%) encuestados indican la reduccion de la
brecha se produce de manera minima, lo cual esta asociado a factores recursos tecnoldgico
escasos (dispositivos, conectividad), y cabe destacar que ninglin docente considera el impacto

y la posibilidad de aumentar la brecha de aprendizaje en los estudiantes.
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La mezcla de gamificacion e IA, los resultados ensefian que beneficia el proceso de
ensefianza-aprendizaje enfatizando diversidad de estudiantes, ajuste del ritmo de estudio por el
uso de recursos adaptivos al desarrollo de actividades académicas, en conclusion, el buen uso

de estas tecnologias reduce las desigualdades en la educacion.

Tabla 19.
Disposicion de los docentes para la participar en capacitaciones sobre gamificacion e IA.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy dispuesto 26 54,2%
Dispuesto 20 41,7%
Moderadamente dispuesto 2 4,2%
Poco dispuesto 0 0,0%
No esta dispuesto 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

Los resultado relevan un actitud favorable de los docentes en formacidon continua en
estas estrategias de gamificacion e 1A, 26 docentes (54,2%) manifestaron su alta disposicion
para participar en capacitaciones en relacion a temas de gamificacion e IA, 20 docentes (41,7%)
indicaron la disposicion en participar en este formacion continua, 2 docentes (4,2%)
encuestados considera moderadamente dispuesto y ningin docente manifestd poca y no estar
dispuesto a participar en capacitacion en los temas pertinentes.

En el estudio se observa la elevada disposicion de los docentes en la formacidon continua
0 capacitacion lo que apunta a el disefio e implementacion de planes de capacitacion
sistematicos, cuyo impacto de potenciar la gamificacioén e IA se refleja en los resultados de
aprendizaje, reduccion de la brecha educativa y mejora de la calidad del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Tabla 20.

Considera la aplicacion de gamificacion e 1A para el mejoramiento del proceso ensefianza-

aprendizaje.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si, como estrategia permanente 16 33,3%
Si, con mayor frecuencia 25 52,1%
Si, de forma limitada 6 12,5%
No lo sé 1 2,1%
No 0 0,0%
Total 48 100%

Elaboracion: Por los autores.

El mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la aplicacion de
estrategias de gamificacion e IA, los resultados indica 16 docentes (33,3%) encuestados
considera que deben implementarse como una estrategia permanente, 25 docentes (52,1%)
manifiestan que estas estrategias deben aplicarse con mayor frecuencia para lograr aprendizajes
efectivos, lo que confirma una valoracion y clara intencion de integracion de esta estrategias,
por otra parte 6 docentes (12,5%) encuestado consideran que deben realizar de forma limitada
y 1 docente (2,1%) manifesto incertidumbre al respecto (No lo sé¢), y ningiin docente mostro
desacuerdo con la aplicacion de estas estrategias.

Las evidencias recabadas apuntan a la disposicion de los docentes en la adopcion
sistematica de la gamificacion e A como estrategias educativas innovadoras, que justifican los
resultados, mediante politicas educativas y programas de formacion continua del docente con
el fin de la insercion planificada, ética y pedagogica para incrementar la calidad de los procesos
de ensefnanza-aprendizaje.

Discusion

Las evidencias muestran que un alto porcentaje de docentes consultados labora en
instituciones publicas (81,3%), lo que pone de manifiesto la superioridad en el sector publico
en la Educacion Basica. Este descubrimiento coincide con lo planteado por (Bayas Cano et al.,

2025), quienes apuntan a la gamificacién adquiere importancia en el sistema educativo publico,
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consolidandose como una estrategia que mejora la motivacion, el compromiso y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Con respecto a la experiencia docente, el 83,3% de los encuestados asegura tener menos
de tres afios de ejercicio profesional, lo que refleja que los docentes relativamente jovenes. Este
resultado se alinea por las observaciones de (Latorre Benalcdazar y Hidalgo Cajo, 2025),
quienes argumentan que los educadores con menor trayectoria profesional estan dispuestos
hacia el uso de metodologias activas e innovadoras apoyadas en TIC, como la gamificacion, lo
que contribuye a la transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los resultados entorno al area de conocimiento muestran que un grupo mayoritario de
docentes se desempefia en Lengua y Literatura (41,7%), seguido de Ciencias Naturales (20,8%)
y Matematicas (12,5%). Estos aciertos son coherentes con lo manifestado por (Zumba Game
et al., 2024), quienes indican que la gamificacion produce efectos beneficiosos en areas
instrumentales, al aumentar la motivacion y mejorar el rendimiento académico. (Mora Rosales
et al., 2025), al sefialar su aplicabilidad en diferentes campos del curriculo cuando existe una
adecuada planificacion pedagogica.

En relacion a la familiarizacion de la gamificacion, el 75,1% de los docentes se siente
entre muy familiarizado y familiarizado con esta estrategia, lo que expone un conocimiento
significativo. Este resultado se alinea con lo expuesto por (Bayas Cano et al., 2025), quienes
aseveran que la gamificacion se consolida como una estrategia pedagdgica emergente
estrechamente vinculada con la motivacion y la responsabilidad del estudiante. No obstante,
los niveles moderados y bajos de familiarizacion evidencian, como sefialan (Cantos Vera et al.,
2025) la necesidad de impulsar la formacion continua del profesorado en esta tematica.

La periodicidad de practicar la gamificacion en el aula revela que el 79,2% de los
docentes la utiliza de manera frecuente o muy frecuente. Este efecto coincide con lo indicado

por (Latorre Benalcaazar y Hidalgo Cajo, 2025), quienes sostienen que la incorporacion
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sistemadtica de estrategias gamificadas aumenta la participacion y la atencion de los estudiantes.
Sin embargo, los niveles ocasionales o escasos de uso refuerzan la importancia de disefiar
estrategias alineadas a los objetivos curriculares, tal como lo recomiendan (Mora Rosales et
al., 2025).

En lo que concierne a la motivacion estudiantil, el 85,5% de los docentes observa
niveles altos o muy altos de motivacion al aplicar la gamificacion. Este acierto respalda lo
planteado por (Zumba Game et al., 2024), quienes manifiestan que la gamificacion incide
significativamente en la motivacion y el aprendizaje cuando se apoya en recursos tecnologicos
(RED) y principios pedagdgicos claros.

Definitivamente, los resultados sefalan que el 83,3% de los docentes identifica la
influencia positiva de la gamificacion en la clase, mientras que porcentajes menores
demuestran mejoras en la retencion de contenidos (10,4%) y la autonomia de los estudiantes
(6,3%). Estas evidencias coinciden con (Latorre Benalcdazar y Hidalgo Cajo, 2025), quienes
sostienen que la gamificacion potencia fundamentalmente la participacion activa, aunque su
efecto en aprendizajes mas significativos ligados al disefio los enfoques metodoldgicos y a la
formacion docente.

Los resultados evidencian que la inteligencia artificial (IA) es percibida actualmente
como un apoyo pedagdgico valioso, dado que el 68,8% de los docentes la valora en niveles alto
y muy alto, esta aceptacion amplia confirma que la IA se integra gradualmente al proceso de
ensefianza-aprendizaje, coincidiendo con lo sefalado por Lopez (2025), quien sostiene que su
incorporacion responsable potencia las practicas pedagogicas tradicionales cuando existe
mediacion docente y alineacion curricular. La percepcion moderada identificada en el 29,2%
sugiere que la formacion docente sigue siendo un factor clave para maximizar su impacto, tal

como indican (Cardenas Lopez et al., 2025).
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La frecuencia de uso de herramientas de IA, donde el 75,1% de los educadores las
utiliza de manera diaria o varias veces por semana, refleja una integracion significativa en la
planificacion curricular y elaboracion de materiales didacticos. Estos aciertos son consistentes
con lo reportado por (Montesdeoca Salazar et al., 2025), quienes sefialan que el uso sistematico
de plataformas basadas en IA favorece la personalizacion del aprendizaje y mejora el
rendimiento académico, el uso de la IA en la elaboracién de recursos educativos (81,3%) y en
la personalizacion del aprendizaje (50%) respalda su valor como herramienta de apoyo
didactico, aunque los porcentajes menores en investigacion y andlisis de informacion (16,7%)
revelan oportunidades de mejora en el uso critico y reflexivo de esta tecnologia.

La combinacién de gamificacion e [A, el 54,2% de los educadores considera que genera
una mejora significativa en los resultados de aprendizaje, mientras que el 41,7% percibe un
progreso moderado. Estas evidencias concuerdan con los planteamientos de Franco et al.
(2024), quienes recalcan que los entornos gamificados apoyados por IA fortalecen la
motivacion, el pensamiento critico y en la soluciéon de problemas. Adicionalmente, la mejora
de competencias como la resolucion de problemas (70,8%) y la creatividad (66,7%) confirma
que estas estrategias favorecen aprendizajes significativos y contextualizados, en concordancia
con (Cardenas Lopez et al., 2025).

El rol docente también presenta una transformacion importante, con un 64,6% se
identifica como facilitador y guia del aprendizaje, evidenciando el desalojo del modelo
tradicional hacia enfoques centrados en el estudiante. Este resultado coincide con lo presentado
por Lopez (2025), quien sefiala que la IA redefine el rol del docente hacia funciones de
mediacion pedagdgica y disefio de experiencias de aprendizaje. Finalmente, la alta disposicion
hacia la formacidén continua (95,9%) refuerza la necesidad de implementar programas

sistematicos de capacitacion, tal como recomiendan (Galeas Gaibor et al., 2025), para
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garantizar una integracion ética, pedagdgica y sostenible de la IA y la gamificacioén en el

contexto educativo.
Conclusiones

El estudio evidencia en la actualidad en la Educacion Basica Superior a la gamificacion
como refuerzo del proceso de ensefanza aprendizaje como una estrategia didactica positiva
mediante la aplicacion de mecanicas propias del juego para potenciar altos niveles de
motivacion, participacion, compromiso estudiantil, especialmente en areas como Lengua y
Literatura, Ciencias Naturales y Matematicas. No obstante, los resultados evidencian que su
impacto es positivamente en la retencion de contenidos fomenta el aprendizaje activo y la
autonomia del estudiante, resolucion de problemas y la colaboracion, depende en gran medida
de una planificacion pedagdgica estructurada y de la capacitacion docente continua en el tema,
lo que resalta la necesidad de fortalecer el disefio curricular educativo de estas estrategias para
lograr aprendizajes mas profundos y sostenibles.

Por su parte, la inteligencia artificial generativa es percibida como un apoyo pedagogico
mejorando competencias cognitivas, facilitando el aprendizaje interdisciplinario, integrandose
de manera progresiva en la planificacion curricular, con la elaboracion de materiales didacticos
y la personalizacion del aprendizaje. La combinacion de la gamificacion con la IA potencia el
desarrollo de competencias educativas del siglo XXI, que son clave como la resolucién de
problemas, la creatividad, retroalimentacion en tiempos real, evaluaciones automatizadas,
fomento del pensamiento critico, ademas de determinar la transformacion de rol del docente
como disenador de experiencias, facilitador y mediador del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este sentido, la alta disposicion del profesorado hacia la formacién continua enm
estas estrategias, evidencia la importancia de implementar programas y proyectos sistematicos

de capacitacion que garanticen una integracion ética, pedagogica y sostenible de la

1756



Codigo Cientifico Revista de Investigacion Vol. 6 — Num. 2/ Julio — Diciembre — 2025

gamificacion y la inteligencia artificial generativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
la Educacion Bésica Superior del Canton Quevedo.

Los resultados del estudio permiten concluir que la gamificacién y la inteligencia
artificial generativa ejercen una influencia positiva y significativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la Educacion Basica Superior del Canton Quevedo, donde labora la mayoria de
los docentes encuestados, la elevada presencia de docentes jovenes con menor experiencia
profesional lo que beneficia a estas estrategias apoyadas en tecnologias de la comunicacion e
informacion (TIC), en este sentido favorece la evolucion de las practicas pedagodgicas

tradicionales hacia enfoques mas dinamicos, participativos y centrados en el estudiante.
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