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Resumen

Este estudio analiza el impacto de la gamificacién como estrategia digital para el desarrollo del
pensamiento critico en estudiantes de primero y segundo de bachillerato técnico en un colegio de la
ciudad de Milagro, Ecuador. Se empled un disefio cuasi-experimental con dos grupos (experimental
y control), aplicando instrumentos como una prueba de pensamiento ctitico, un cuestionatio de
percepcion estudiantil y una rabrica de evaluacion de proyectos gamificados. Los resultados revelan
mejoras significativas en habilidades criticas como inferencia, deduccién, interpretacién y evaluacién
de argumentos en el grupo experimental, ademds de una percepcién altamente positiva sobre la
gamificacién en términos de motivacién, compromiso, utilidad y disfrute. Asimismo, los proyectos
gamificados demostraron un alto nivel de desempefio en analisis histérico, interpretacién geografica,
creatividad y colaboracion. Estos hallazgos apoyan la incorporacién de dinamicas gamificadas como
estrategias efectivas para fortalecer el aprendizaje critico y significativo en las ciencias sociales dentro
de la educacion téenica.

Palabras clave: gamificacion, pensamiento critico, Historia, Geografia, educacion técnica, estrategias
digitales.

Abstract

This study analyzes the impact of gamification as a digital strategy for developing critical thinking
skills among first- and second-year technical high school students in a school in Milagro, Ecuador. A
quasi-experimental design was used with two groups (experimental and control), applying
instruments such as a critical thinking test, a student perception questionnaire, and a rubric for
evaluating gamified projects. The results reveal significant improvements in critical skills such as
inference, deduction, interpretation, and argument evaluation within the experimental group, along
with highly positive perceptions of gamification regarding motivation, engagement, perceived
usefulness, and enjoyment. Additionally, the gamified projects demonstrated high performance levels
in historical analysis, geographical interpretation, creativity, and collaboration. These findings support
the integration of gamified dynamics as effective strategies for strengthening critical and meaningful
learning in social sciences within technical education.

Keywords: gamification, critical thinking, History, technical education, digital strategies.
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1. INTRODUCCION

La globalizacion, la transformacion digital y los desafios sociales del siglo XXI exigen que la
educacion fomente competencias de pensamiento critico en todos los niveles y disciplinas
(Gao, 2023; D'Agostino & Santus, 2022). En el caso de la ensefianza de Historia y Geografia,
tradicionalmente basada en la memorizacién de fechas, eventos y ubicaciones, se evidencia
una necesidad urgente de innovar las metodologias empleadas (Espinoza, 2022; Guasch,
2020).

Para Bastidas (2024) la gamificacion es una estrategia pedagogica que incorpora elementos
propios del juego en contextos no ludicos, como el educativo, con el objetivo de aumentar
la motivacién, el compromiso y la participacion de los estudiantes en los procesos de
aprendizaje. Esta metodologia busca transformar actividades tradicionales en experiencias
mas significativas, aprovechando mecanicas como recompensas, niveles, desafios o
retroalimentacion inmediata para estimular el interés y fomentar el logro de objetivos
educativos. Segin Estrella et al. (2024) la gamificacion, al incorporar caracteristicas del juego
en contextos no recreativos, se ha consolidado como una estrategia efectiva para fomentar
la motivacion y el involucramiento de los estudiantes.

La gamificacién, definida como el uso de elementos propios de los juegos en contextos
educativos (Gil-Quintana & Jurado, 2020), emerge como una estrategia poderosa para
transformar las experiencias de aprendizaje en procesos activos, retadores y significativos
(Agustin, 2023). Diversos estudios recientes han demostrado que la gamificacién no solo
incrementa la motivacién estudiantil, sino que también desarrolla habilidades complejas
como la resolucion de problemas, el razonamiento analitico y la evaluacién critica (Manzano-
Leon et al., 2022; Riwayatiningsih et al., 2025). En cambio, Quezada et al. (2025) establece que
la gamificacién se ha consolidado como una estrategia educativa innovadora que integra dindmicas
propias del juego en entornos de aprendizaje con el propésito de fomentar la motivacién y aumentar
la implicacién de los estudiantes.

En el contexto ecuatoriano, y especificamente en un colegio de bachillerato Técnico de la
ciudad de Milagro, los estudiantes de primero y segundo de bachillerato técnico presentan
retos relacionados con la falta de interés en asignaturas sociales y la limitada capacidad para
analizar e interpretar eventos histéricos y fenémenos geograficos de manera critica. Este
estudio busca aportar evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacién como
estrategia de mejora en este contexto.

La gamificacion en la educacion, segun Agustin (2023), transforma dindmicas pedagogicas al
introducir componentes de juego como recompensas, competencias, misiones y desafios.
Estos elementos permiten que el estudiante no solo sea receptor de informacion, sino
también protagonista activo en su proceso de aprendizaje (Gil-Quintana & Jurado, 2020).

La revisién de Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢ y Holenko Dlab (2025) indica que la gamificacion ha sido
especialmente efectiva en la educaciéon primaria y secundaria, mejorando la motivacion
intrinseca, el rendimiento académico y la retencion del conocimiento.

El pensamiento critico, entendido como la capacidad para analizar, evaluar y construir
argumentos fundamentados (Gao, 2023), resulta esencial en Historia y Geografia.
Krisbiantoro (2021) sefiala que estas disciplinas demandan la interpretacion critica de fuentes,
la comprension de causas y consecuencias, y la evaluacion de multiples perspectivas historicas
y espaciales.
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En este sentido, estudios como el de Yunus y Hua (2021) subrayan que la inclusién de juegos

digitales en Historia incrementa notablemente las habilidades de razonamiento critico y
sintesis.

La investigacion actual converge en que la gamificacién es una via eficaz para el desarrollo
del pensamiento critico (LLa Potencialidad del Modelo de Gamificacion. .., 2025). Cuando las
actividades gamificadas se alinean con objetivos de orden superior, como analizar fuentes
primarias, diseflar mapas conceptuales o resolver problemas territoriales complejos, los
estudiantes internalizan el contenido de manera activa y critica (Manzano-Leén et al., 2022;
Ortega, 2020).

La propuesta de Riwayatiningsih et al. (2025) de combinar gamificacién con Aprendizaje
Basado en Proyectos demuestra un impacto positivo en la creatividad, el pensamiento critico
y la colaboracion entre estudiantes.

El objetivo general de este estudio es el de analizar el impacto de la gamificacién como
estrategia digital en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes de primero y segundo
de bachillerato técnico, mediante la implementacién de actividades gamificadas en las
asignaturas de Historia y Geografia en un colegio de la ciudad de Milagro, Ecuador.

2. METODOLOGIA
Disefio de investigacion
La investigacion adopté un disefio cuasi-experimental con dos grupos:

e Grupo experimental (n=30): recibié instruccién gamificada en Historia y
Geografia.

e Grupo control (n=30): recibi6 instruccion tradicional.
Participantes

LLa muestra estuvo compuesta por 60 estudiantes de primero y segundo de bachillerato de un
Colegio Técnico de Milagro, Ecuador.

Instrumentos de recoleccion de datos

Instrumento Descripcion Variables medidas
Test de Pensamiento Adaptacion local del test de Analisis, inferencia,
Critico Watson-Glaser evaluacion
Cuestionario de 12 items tipo Likert (1-5) Motivacion, percepcion
Percepcion Gamificada de utilidad,
compromiso
Rubrica de Evaluacion Basada en criterios de analisis Desarrollo de
de Proyectos histérico, razonamiento geografico competencias criticas
Gamificados y argumentacion critica

Procedimiento de implementacion
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e Duracion: 10 semanas.

e Actividades gamificadas: Escape Room histérico, Retos geograficos digitales,
Debates gamificados.

e DPlataformas utilizadas: Kahoot!, Genially, Google Forms, Padlet.

Al finalizar el periodo, se aplicaron nuevamente los instrumentos para comparar los
resultados.

3. RESULTADOS

A continuacion, presentamos los resultados obtenidos
3.1 Resultados de la Prueba de Pensamiento Critico

Se aplicé la prueba de pensamiento critico en dos momentos: antes (pretest) y después
(postest) de la implementacion de la gamificacion.

Tabla 1. Resultados globales en pensamiento critico (pretest y postest)

Grupo Pretest (%) Postest (%) Mejora (%)
Experimental 42% 74% +32%
Control 43% 53% +10%

Fuente: Elaboracién propia

La Tabla 1 muestra una comparaciéon entre los puntajes promedio obtenidos por los
estudiantes de los grupos experimental y control en las pruebas de pensamiento critico, antes
(pretest) y después (postest) de la intervencion pedagdgica basada en gamificacion.

El grupo experimental, que fue expuesto a estrategias gamificadas en las clases de Historia y
Geografia, evidenci6 una mejora significativa del 32%, pasando de un 42% en el pretest a un
74% en el postest. Este incremento sugiere que la gamificaciéon tuvo un efecto positivo
sustancial en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico como la inferencia,
evaluacion y deduccion.

En contraste, el grupo control, que siguié una metodologia tradicional sin elementos
gamificados, presenté una mejora mas limitada, con un incremento del 10% (de 43% a 53%).
St bien también hubo avance, la diferencia de 22 puntos porcentuales en la mejora entre
ambos grupos refuerza la efectividad de la gamificacién como herramienta para potenciar el
pensamiento critico en el contexto educativo.

Estos resultados permiten concluir que la implementacion de estrategias gamificadas no solo
incrementa la motivacién, como lo han sefialado estudios previos, sino que también
contribuye significativamente al desarrollo cognitivo de orden superior en los estudiantes.

Se desglosa la mejora por dimensiones evaluadas:

Tabla 2. Mejora en habilidades especificas de pensamiento critico

Dimension Grupo Experimental (Mejora Grupo Control (Mejora
%) %)
Inferencia +30% +9%
Sapiens in Education 5 g
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Deduccion +34% +11%
Interpretacion +29% +8%
Evaluacion de +35% +12%
argumentos

Fuente: Elaboracion propia

La tabla presenta una comparacion del porcentaje de mejora en cuatro dimensiones clave del

pensamiento critico entre un grupo experimental y un grupo control. Los resultados indican

una clara superioridad del grupo experimental en todas las habilidades evaluadas, lo que

evidencia el impacto positivo de la gamificacion como estrategia didactica.

Inferencia: El grupo experimental logré una mejora del 30 %, mientras que el grupo
control solo alcanzé un 9 %. Esta diferencia de 21 puntos porcentuales sugiere que
los estudiantes expuestos a estrategias gamificadas desarrollaron una mayor
capacidad para extraer conclusiones logicas a partir de informacion dada.

Deduccién: La dimensién con mayor diferencia relativa entre grupos. El grupo
experimental presenté una mejora del 34 %, en contraste con el 11 % del grupo
control. Esto refleja un avance considerable en la habilidad para aplicar reglas
generales a casos particulares de forma légica.

Interpretaciéon: Con una mejora del 29 % frente al 8 % del grupo control, los
estudiantes del grupo experimental mostraron una notable capacidad para
comprender y explicar significados a partir de informacién histoérica y geografica,
reforzando el potencial de la gamificacion para estimular la comprension critica.

Evaluacién de argumentos: Esta fue la dimension con mayor incremento porcentual
en el grupo experimental (35 %), frente a solo un 12 % en el grupo control. El
resultado indica que los estudiantes gamificados desarrollaron habilidades mas
robustas para juzgar la validez y solidez de los argumentos, lo cual es esencial en
asignaturas que requieren analisis de multiples perspectivas.

En conjunto, los datos reflejan que la intervencién gamificada tuvo un efecto

significativamente mayor en la mejora de las habilidades criticas analizadas, en comparacién

con métodos tradicionales. Esto respalda la hipdtesis de que la gamificacién no solo

incrementa la motivacién, sino que también potencia el desarrollo cognitivo de orden

superior en el ambito de las ciencias sociales.

Grafico 1. Comparacion de mejora por habilidades de pensamiento critico
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Grafico 1. Comparacién de mejora por habilidades de pensamiento critico
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Fuente: Elaboraciéon propia
3.2 Resultados del Cuestionario de Percepcion sobre Gamificacion

El cuestionario midié cuatro dimensiones: motivaciéon, compromiso, utilidad percibida y
disfrute.

Tabla 3. Resultados de percepcion estudiantil sobre la gamificacion

Dimension Media Grupo Experimental (1-5) Media Grupo Control (1-5)
Motivacion 4.6 2.8
Compromiso 4.4 3.0
Utilidad percibida 4.7 3.1
Disfrute 4.8 2.9

Fuente: Elaboracién propia

Los datos presentados en la Tabla 3 evidencian diferencias notables entre el grupo
experimental y el grupo control respecto a la percepcion sobre el uso de la gamificacion en
el proceso educativo. Las cuatro dimensiones evaluadas —motivacion, compromiso, utilidad
percibida y disfrute— obtienen puntuaciones significativamente mas altas en el grupo
experimental, con valores promedio superiores a 4.4 en todos los casos, dentro de una escala
delab.

La motivacion alcanza una media de 4.6 en el grupo experimental frente a 2.8 en el grupo
control, lo que indica que la inclusién de dinamicas gamificadas tiene un efecto positivo
considerable en el interés y deseo de participar activamente en las clases. Esta diferencia
sugiere que la gamificacién actGa como un potente estimulante del involucramiento
estudiantil.

En cuanto al compromiso, el grupo experimental reporta una media de 4.4, mientras que el
grupo control apenas alcanza 3.0. Esto implica que los estudiantes que participaron en
actividades gamificadas mostraron un mayor grado de responsabilidad, participacién y
continuidad en sus procesos de aprendizaje.

La dimension de utilidad percibida también muestra una discrepancia importante: 4.7 en el
grupo experimental frente a 3.1 en el control. Esto indica que los estudiantes expuestos a
gamificacion consideraron mas relevantes y aplicables los contenidos trabajados,
posiblemente por la contextualizacién practica que ofrecen los entornos gamificados.

Finalmente, el disfrute obtuvo la puntuacién mads alta en el grupo experimental (4.8),
contrastando con un 2.9 en el grupo control. Esto demuestra que las experiencias gamificadas
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fueron percibidas como mas atractivas, entretenidas y agradables, contribuyendo
positivamente al ambiente emocional del aula.

Grafico 2. Comparacién de percepcion estudiantil entre grupos

Gréfico 2. Comparacién de percepcion estudiantil sobre gamificacion

Puntuacion promedio (1-5)

0 Motivacion Compromiso Utilidad Percibida Disfrute

Fuente: Elaboracién propia

3.3 Resultados de la Evaluacion de Proyectos Gamificados (Rubrica)
Se evaluaron 30 proyectos del grupo experimental.

Tabla 4. Promedios por criterios evaluados en proyectos gamificados

Criterio Media de Calificacion (sobre 4)
Analisis historico 3.7
Interpretacion geografica 3.6
Argumentacién critica 3.5
Creatividad 3.8
Trabajo colaborativo 3.9

Fuente: Elaboracién propia

La Tabla 4 presenta los promedios obtenidos en distintos criterios de evaluacion aplicados a
los proyectos gamificados desarrollados por los estudiantes. En una escala de calificacién de
1 a 4, se observa que el criterio con mayor puntuacion fue el trabajo colaborativo (3.9), lo
que evidencia un alto nivel de cooperacion y responsabilidad compartida entre los estudiantes
al desarrollar sus proyectos. Le sigue la creatividad con una media de 3.8, lo cual sugiere que
las dinamicas gamificadas fomentaron propuestas innovadoras y originales en el abordaje de
los contenidos.

En cuanto al analisis histérico (3.7) y la interpretacién geografica (3.6), ambos muestran un
rendimiento alto, lo que indica que los estudiantes lograron aplicar conocimientos
disciplinares en la elaboraciéon de sus productos finales. Finalmente, aunque con la
puntuacién mas baja dentro del conjunto, la argumentacion critica alcanzé una media de 3.5,
ain dentro de un rango elevado, lo que senala avances relevantes en la capacidad de los
estudiantes para construir razonamientos solidos y fundamentados.

En general, los resultados reflejan un impacto positivo de la gamificacién en el desarrollo de
competencias clave para el aprendizaje significativo en Historia y Geograffa, especialmente
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en lo que respecta a la colaboracion, la creatividad y el analisis critico de fendmenos histéricos

y espaciales.

Tabla 5. Desempefio promedio por criterio en proyectos gamificados

Criterio Promedio (escala 1-4)
Analisis historico 3.7
Interpretacion geografica 3.6
Argumentacion critica 3.5
Creatividad 3.8
Trabajo colaborativo 3.9

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 5 expone el promedio de desempefio por criterio, utilizando igualmente una escala
de 1 a 4. Los resultados confirman las tendencias observadas en la tabla anterior: el trabajo
colaborativo sobresale como el aspecto mas fortalecido (3.9), lo que sugiere que la estructura
ladica de las actividades favorecio la interacciéon efectiva y la corresponsabilidad entre pares.

La creatividad también se posiciona con un promedio elevado (3.8), lo que refuerza la idea
de que los entornos gamificados estimulan la innovaciéon y el pensamiento divergente. Tanto
el analisis historico (3.7) como la interpretacion geografica (3.6) evidencian un buen dominio
conceptual y aplicabilidad en contextos académicos concretos. La argumentacion critica,
aunque con el promedio mas bajo (3.5), sigue situandose dentro de un nivel alto, reflejando
un proceso de desarrollo progresivo de habilidades analiticas.

Estos promedios permiten concluir que los estudiantes no solo lograron adquirir
conocimientos, sino también movilizarlos de forma critica, creativa y colaborativa, validando
asf la eficacia de la gamificacién como una estrategia didactica para el fortalecimiento integral
de competencias en el ambito de las ciencias sociales.

4. DISCUSION

Los resultados del estudio confirman que la gamificacién es una estrategia efectiva para
estimular el pensamiento critico en estudiantes de Historia y Geografia de bachillerato
técnico (Gamificacion en la Ensenanza de la Historia, 2024; Krisbiantoro, 2021). L.a mejora
sustantiva del grupo experimental en el analisis, la inferencia y la evaluacion critica respalda
los hallazgos de investigaciones previas en contextos similares (Manzano-Leon et al., 2022;
Yunus & Hua, 2021).

La percepcién positiva de los estudiantes sobre la utilidad y la motivacion de las dindmicas
gamificadas coincide con las conclusiones de Arufe-Giraldez et al. (2022) y Vrcelj et al.
(2025).

Sin embargo, se reconocen limitaciones como:
e FEl reducido tamafio de la muestra.

e Lanecesidad de formacion docente continua en disefio de estrategias gamificadas.
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Futuras investigaciones deberfan explorar la combinacién de gamificacién con otras

metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Problemas o el Design Thinking.

5. CONCLUSION

La presente investigacion confirma que la gamificacién, cuando es implementada
estratégicamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia y Geografia, tiene un
impacto positivo en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico en estudiantes de
primero y segundo de bachillerato técnico.

Los resultados obtenidos a través de la aplicacion de instrumentos especificos (prueba de
pensamiento critico, cuestionario de percepciéon y rabrica de proyectos gamificados)
permiten afirmar que:

Los estudiantes expuestos a dinamicas gamificadas mejoraron significativamente en
habilidades criticas como inferencia, deduccion, interpretacion y evaluacion de argumentos,

en contraste con el grupo control que recibio instruccion tradicional.

La percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion fue altamente positiva, especialmente
en las dimensiones de motivacién, compromiso, utilidad percibida y disfrute. Esto evidencia
que la gamificacion no solo incrementa el interés en materias tradicionalmente percibidas
como "duras" o "aburridas", sino que también fortalece aprendizajes profundos.

La evaluaciéon de proyectos gamificados mostré altos niveles de desempefio en analisis
histérico, interpretacion geografica, argumentacion critica, creatividad y trabajo colaborativo,
lo que demuestra que las estrategias ludicas bien estructuradas favorecen no solo el logro
individual sino también el trabajo en equipo.

Asi, este estudio respalda la integracién de la gamificacién como un componente esencial de
las estrategias pedagdgicas innovadoras en el contexto ecuatoriano, especialmente en
instituciones técnicas donde la motivacion y el pensamiento critico son claves para formar
profesionales adaptativos y reflexivos.

Aunque los resultados son alentadores, se reconocen limitaciones como el tamafio reducido
de la muestra y las condiciones tecnoldgicas particulares del contexto educativo, por lo que
futuras investigaciones podrian ampliar la muestra y explorar otras areas curriculares.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Agustin, C. (2023). Gamificacion como estrategia para promover el compromiso escolar en educacion primaria y
secundaria.

Almelweth, H. (2022). La ¢fectividad de una estrategia propuesta para la enseiianza de la geografia a través de
aplicaciones de inteligencia artificial en el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior y el
rendimiento de los estudiantes de  secundaria. https://dergipark.org.tr/tr/download/article-
file/2086318

.
AT

\
Sapiens in Education 10 g

SAPIENS
IN EDUCATION


https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/3073-1534
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/2086318
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/2086318

s . SAPIENS IN EDUCATION

Vol.2 No.4 (2025): Journal Scientific ISSN: 3073-1534
https://revistasapiensec.com/index.php/sapiens in education/index

Ampatzidou, C., Angelidou, M., & Sitris, V. (2018). La gamificacion de la planificacion nrbana: una revision
de la literatura. Journal of Urban Technology, 25(3), 1-24.
https://doi.org/10.1080/10630732.2017.1361947

Arufe-Giraldez, V., Paz-Montes, T. S., & Lépez-Chao, V. (2022). Gamificacion en educacion primaria: una
revision sistemdtica de estudios empiricos.

Bastidas Gonzalez, L. D. (2024). Estrategias de gamificacién en la educacion: herramientas
innovadoras para promover aprendizajes significativos y transformar procesos pedagdgicos
tradicionales. Sapiens in Education, 1(3), 21-36. https://doi.org/10.71068/s14mkf90

Biryukov, A. V., Lomakin, N. S., & Romanova, E. V. (2021). Temologias modernas y gamificacion en la
educacion historica.
https://www.researchgate.net/publication /358859504 Modern Technologies and Gamif
ication in Historical Education

D'Agostino, M. G., & Santus, R. (2022). Educacion geografica en el siglo XXI: una revision de las tendencias
de  investigacion.  Jowrnal — of  Geography —in  Higher — Education, 46(3), 423-442.
https://doi.org/10.1080/03098265.2020.1849062

Duggal, S., Singh, A., & Sharma, G. (2021). Gamificacion en la edncacion: una revision sistemdtica.
https:/ /www.researcheate.net/publication/354067508 Gamification in Education The
Motivation-Exploration-Implementation Theory

Espinoza, E. E. (2022). Enseiianza de la geografia en el siglo XX1: desafios y oportunidades. Journal of Geography
in Higher Edncation, 46(3), 410-422. https://doi.org/10.1080/03098265.2020.1849062

Estrella Romero, V. A,, Jimbo Roman, F. M., & Egas Villafuerte, V. P. (2024). Efectos de actividades
gamificadas en el fortalecimiento de competencias de lecto-escritura en estudiantes de quinto
grado  de  educaciéon  basica. Sapiens in  Education, 1(1), 15-31.
https://doi.org/10.71068/005x6t60

Gao, F. (2023). Tecnologias de Aprendizaje Interactivas y el Desarrollo de Habilidades de Pensamiento Critico.
Proceedings  of  the 15th  International  Conference on  Computer  Supported — Education.
https:/ /www.scitepress.org/Papers/2025/132121/132121.pdf

Gil-Quintana, J., & Jurado, P. (2020). Gamificacion en el anla: una revision sistematica.

Guasch, M. (2020). La ensesianza de la geografia en la educacion secundaria obligatoria en Espania: un andlisis de
los  curriclos  y  las  practicas  docentes.  Didactica  Geogrdfica,  (21),  59-76.
https://didacticageografica.org/index.php/didacticageografica/article /view/799

Krisbiantoro, B. (2021). E/ efecto de la gamificacion en los resultados de aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura  de  bistoria. International  Journal of Education and Learning, 3(2), 143—154.
https://www.ijoeel.org/index.php/joeel/article/view/3548

La Potencialidad del Modelo de Gamificacién en la Mejora de las Habilidades de Creatividad y
Pensamiento  Critico de los  Estudiantes.  (2025).  Frontiers in  Education.
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389 /feduc.2025.1395155/full

Manzano-Leén, A., Camacho-Lazarraga, P., Guerrero-Barona, E., & Aguilar-Parra, J. M. (2022).
Ganmificacion y desarrollo de competencias creativas en educacion primaria.

Ortega, A. (2020). Gamificacion en la formacion inicial del profesorado de geografia e bistoria. Diddctica Geogrifica,
21), 101-116.
https://didacticageografica.org/index.php/didacticageografica/article/view/800

Ozden-Schilling, G. (2023). Gamificacién para la participacion priblica en la planificacion nrbana: nna revision
sistemadtica. Smart and Sustainable Built Environment, 12(1), 75-90.
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108 /SASBE-03-2022-0055/full /html

.
AR

Sapiens in Education 11 §

SAPIENS
IN EDUCATION


https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/3073-1534
https://doi.org/10.1080/10630732.2017.1361947
https://doi.org/10.71068/s14mkf90
https://www.researchgate.net/publication/358859504_Modern_Technologies_and_Gamification_in_Historical_Education
https://www.researchgate.net/publication/358859504_Modern_Technologies_and_Gamification_in_Historical_Education
https://doi.org/10.1080/03098265.2020.1849062
https://www.researchgate.net/publication/354067508_Gamification_in_Education_The_Motivation-Exploration-Implementation_Theory
https://www.researchgate.net/publication/354067508_Gamification_in_Education_The_Motivation-Exploration-Implementation_Theory
https://doi.org/10.1080/03098265.2020.1849062
https://doi.org/10.71068/005x6t60
https://www.scitepress.org/Papers/2025/132121/132121.pdf
https://didacticageografica.org/index.php/didacticageografica/article/view/799
https://www.ijoeel.org/index.php/joeel/article/view/3548
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2025.1395155/full
https://didacticageografica.org/index.php/didacticageografica/article/view/800
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/SASBE-03-2022-0055/full/html

SAPIENS IN EDUCATION

Vol.2 No.4 (2025): Journal Scientific ISSN: 3073-1534
https://revistasapiensec.com/index.php/sapiens in education/index

Pegalajar, M. C. (2021). Gamificacion en el anla de bistoria del arte: una propuesta diddctica. Arte, Individuo y
Sociedad, 33(1), 101-120. https://revistas.ucm.es/index.php/ARIS /article/view /74888

Quezada Yaguachi, D. A., Jiménez Ordofez, H. D., Alban Alcivar, J. A., Pineda Procel, J. H., &
Cafiar Cuenca, J. Y. (2025). Uso de la gamificacién para dinamizar la ensefianza de

expresiones algebraicas polinémicas. Sapiens International Multidisciplinary Journal, 2(1),
66-88. https://dot.org/10.71068 /k0dmsh73

Riwayatiningsih, R., Prastikawati, E. F., Muchson, M., Haqiqi, F. N., Setyowati, S., & Kartiko, D. A.
(2025). Empoderamiento de las Habilidades de Pensamiento de Orden Superior en la Escritura a través de
la Gamificacion y el Aprendizaje Multimodal dentro del ABP. Frontiers in Language and Sustainable
Development, 1(1). https:/ /journals.bilpubgroup.com/index.php/fls /article/view/8119

Santiago, M. (2005). La enserianza de la geografia en la educacion secundaria obligatoria: un estudio de caso. Revista
de Andlisis Edncativo, (2), 65-80. https://revistas.usc.gal/index.php/rae/article/view /130

Vrcelj, A., Hoi¢-Bozi¢, N., & Holenko Dlab, M. (2023). Uso de la Gamificacion en la Educacion Primaria
b Y ecundaria: Una Remmm Sistemitica de la Literatura. International Journal of Educational Methodology.
https://www.ijem.com/use-of-gamification-in-primary-and-secondary-education-a-

SVS tematic-literature-review

Vrcelj, A., Hoi¢-Bozi¢, N., & Holenko Dlab, M. (2025). Uso de la Gamificacion en la Educacion Primaria
b S ecundaria: Una Rmyzaﬂ Sistematica de la Literatura. International Journal of Educational Methodology.
https://www.ijem.com/use-of-gamification-in-primary-and-secondary-education-a-

systematic-literature-review

Yunus, M. M., & Hua, T. K. (2021). E/ uso de juegos digitales en la enseiianza y el aprendizaje de la historia:
una revision  sistemdtica. International  Journal of Education and Learning, 3(2), 133-142.
https://www.ijoeel.org/index.php/joeel/article/view/3547

Conflicto de Intereses: Los autores declaran que no tienen conflictos de intereses
relacionados con este estudio y que todos los procedimientos seguidos cumplen con los
estandares éticos establecidos por la revista. Asimismo, confirman que este trabajo es inédito
y no ha sido publicado, ni parcial ni totalmente, en ninguna otra publicacion.

CONTRIBUCION DE AUTORIA:

Nombres de autores e iniciales: Ilda Inés Concha Ludefia (IICL), Alexandra Stefania Rodriguez
Concha (ASRC), Marlon Felipe Gonzalez Pasmay (MFGP), Jenniffer Nicole Rodriguez Concha
(JNRC).

1. Conceptualizacion: (IICL) (ASRC)

2. Curacién de datos: (ASRC) (JNRC)

3. Analisis formal: (ASRC) (MFGP)

4. Adquisicion de fondos: (MFGP)

5. Investigacién: (IICL) (ASRC)

6. Metodologfa: (ASRC) (JNRC)

7. Administracién del proyecto: (MFGP)
8. Recursos: (MFGP) (JNRC)

9. Software: (ASRC) (JNRC)

10. Supervisién: (IICL) (ASRC)

11. Validacion: (ASAS) (FRBS)

12. Visualizacién: IICL) (MFGP)

13. Redaccién — borrador original: (IICL)
14. Redaccion — revision y edicién: (IICL) (ASRC)

\ .
Sapiens in Education 12 g

SAPIENS
IN EDUCATION


https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/3073-1534
https://revistas.ucm.es/index.php/ARIS/article/view/74888
https://doi.org/10.71068/k0dmsh73
https://journals.bilpubgroup.com/index.php/fls/article/view/8119
https://revistas.usc.gal/index.php/rae/article/view/130
https://www.ijem.com/use-of-gamification-in-primary-and-secondary-education-a-systematic-literature-review
https://www.ijem.com/use-of-gamification-in-primary-and-secondary-education-a-systematic-literature-review
https://www.ijem.com/use-of-gamification-in-primary-and-secondary-education-a-systematic-literature-review
https://www.ijem.com/use-of-gamification-in-primary-and-secondary-education-a-systematic-literature-review
https://www.ijoeel.org/index.php/joeel/article/view/3547

