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RESUMEN

La ensefanza de la geografia en América Latina sigue dominada por métodos tradicionales centrados en la
memorizacion, limitando el desarrollo de competencias espaciales y la motivacion estudiantil. Este estudio
evaluo el impacto de estrategias ludico-digitales en la Unidad Educativa Jama, ubicada en Manabf (Ecuador),
dentro del Bachillerato Técnico en Ventas e Informacion Turistica. Participaron 55 estudiantes distribuidos en
un grupo experimental (n = 28) y uno de control (n = 27), bajo un disefio cuasi-experimental con enfoque
mixto. Durante cinco semanas, el grupo experimental utilizé herramientas como GeoGuessr, Google Earth,
Kahoot, Worldle y MapChart, integradas al curriculo turistico. Los resultados mostraron mejoras significativas
en la competencia cartografica (p < .001; d = 1.20) y un aumento en la motivacion. La evidencia cualitativa
reflejo percepciones positivas sobre la utilidad, disfrute y aplicabilidad de estas estrategias. El estudio ofrece
evidencia empirica sobre el potencial de la gamificacién para transformar la enseflanza de la geografia en
contextos técnicos de América Latina.

Palabras clave: Gamificacion, Geotecnologias, Motivacion, Competencia cartogréafica, Educacion técnica,
Ecuador.

ABSTRACT

Geography education in Latin America remains constrained by traditional, memorization-based approaches that
limit the development of spatial skills and student motivation. This study assessed the impact of ludic-digital stra-
tegies at Unidad Educativa Jama, located in Manabi Province, Ecuador, within the Technical Baccalaureate in
Tourism Sales and Information. A quasi-experimental, mixed-methods design was applied to 55 students divided
into an experimental group (n = 28) and a control group (n = 27). Over five weeks, the experimental group enga-
ged with GeoGuesstr, Google Earth, Kahoot, Worldle, and MapChart, integrated into the subject National and In-
ternational Tourist Destinations and Packages. Results showed significant gains in cartographic competence (p
<.001; d = 1.20) and motivation. Qualitative data revealed positive student perceptions regarding the usefulness,
enjoyment, and relevance of the digital tools. This research contributes empirical evidence from a Latin American
context, highlighting the pedagogical potential of gamification and geotechnologies in enhancing motivation and
cartographic competence in technical secondary education.

Palabras clave: Gamification, Geotechnologies, Motivation, Cartographic competence, Technical educa-
tion, Ecuador.
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Introduccion

La ensefianza de la geografia en la edu-
cacion basica y media de América Latina
enfrenta retos persistentes derivados del
predominio de enfoques tradicionales cen-
trados en la memorizacion de datos y la
transmision unidireccional de contenidos.
Estos métodos han demostrado ser insu-
ficientes para promover competencias es-
paciales criticas como la interpretacion del
territorio, la comprension de fendmenos
socioambientales y la aplicacion contex-
tual del conocimiento geografico (Cascan-
te-Campos, 2022; Kerski et al., 2024).

Como resultado, la geografia escolar ha
mostrado limitaciones para abordar desafios
contemporaneos relacionados con la soste-
nibilidad, la movilidad y el turismo. En las ulti-
mas dos décadas, la literatura ha destacado
la necesidad de incorporar metodologias ac-
tivas y tecnologias digitales para transformar
la ensefianza geogréfica. Estudios recientes
evidencian que el uso de Sistemas de Infor-
macion Geografica (SIG), atlas web interacti-
vos, plataformas como StoryMaps y recursos
de realidad aumentada fomenta tanto el pen-
samiento espacial critico como la motivacion
estudiantil (Espinal Patifio & Posada Pérez,
2024; Principi & Montes Galban, 2024; Toba-
lina Pulido & Romero Martinez, 2025).

Modelos pedagodgicos como el aula inver-
tida y la gamificacion digital también han
mostrado impactos positivos en la participa-
ciény el aprendizaje situado (Rivera Mejia &
Saracho Lopez, 2025; Amanche-Barrera et
al., 2024). En particular, estudios recientes
han sefialado que la gamificaciéon mejora la
motivacion y el rendimiento académico en
secundaria en América Latina, aunque aun
enfrenta barreras tecnoldgicas y de forma-
cion docente, especialmente en zonas rura-
les (Torres Sanchez, 2024).

Otros trabajos han demostrado resultados
similares en contextos técnicos universita-
rios, donde la gamificacion ha incremen-
tado la satisfaccion y el aprendizaje activo
(Dominguez et al., 2013).

Desde un enfoque tedrico, el paradigma
constructivista sostiene que el aprendiza-
je significativo se construye mediante la
interaccion, el juego vy la resolucion de pro-
blemas contextualizados (Piaget, 1962; Vy-
gotsky, 1978). Paralelamente, la Teoria de la
Autodeterminacion explica que la motivacion
intrinseca se potencia cuando se satisfacen
las necesidades de autonomia, competencia
y vinculacion social (Ryan & Deci, 2000). Es-
tas bases tedricas justifican el creciente inte-
rés por estrategias ludico-digitales, las cua-
les no solo estimulan la motivacion, sino que
favorecen la construccion activa de compe-
tencias espaciales y ciudadanas (Lampro-
poulos et al., 2022; Liu, 2019).

Sin embargo, la evidencia empirica en con-
textos latinoamericanos sigue siendo esca-
sa y fragmentada. Aunque existen avances
en paises como Brasil, México, Argentina y
Ecuador (Basilio et al., 2025; Rivera Mejia &
Saracho Lopez, 2025; Amanche-Barrera et
al., 2024), aun se evidencian limitaciones es-
tructurales vinculadas a la formacion docente
en pedagogia digital, la infraestructura tecno-
l6gica y la falta de estudios comparativos que
evallen rigurosamente estos enfoques.

Esta situacion ha sido destacada por or-
ganismos internacionales, que advierten
sobre la ampliacion de la brecha digital
educativa en la region y sus implicaciones
para la equidad en el aprendizaje (UNES-
CO, 2020). Investigaciones recientes han
mostrado, ademas, que el uso de la gami-
ficacion en geografia sigue siendo bajo, a
pesar de que estudiantes universitarios va-
loran positivamente su potencial pedagogi-
co (Morote & Hernandez-Hernandez, 2024),
y que aun persisten asimetrias significativas
en la produccion cientifica educativa en
geografia dentro de América Latina (Cas-
cante-Campos, 2021).

En Ecuador, si bien la disciplina ha sido
histéricamente marginal en los espacios
académicos, se han registrado avances
significativos con la profesionalizacion de
la geografia y la inclusion de tecnologias
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geoespaciales en programas universitarios
(Carrion & Lopez Sandoval, 2019).

En este contexto, el presente estudio anali-
za el impacto de estrategias ludico-digitales
en estudiantes de bachillerato técnico en
Ecuador, particularmente en la asignatura
Destinos y Paquetes Turisticos Nacionales
e Internacionales. Su objetivo es evaluar
como estas metodologias influyen en la mo-
tivacion estudiantil, la participacion activa y
la competencia cartogréfica, aportando evi-
dencia empirica desde un enfoque situado
que contribuya al debate internacional so-
bre innovacion educativa en geografia.

Metodologia

El estudio se enmarca en un disefio cua-
si-experimental con enfoque mixto, orienta-
do a evaluar los efectos de estrategias ludi-
co-digitales en el aprendizaje de contenidos
geograficos. La propuesta metodoldgica se
fundamentd en los principios de la investi-
gacion-accion educativa, buscando trans-
formar las practicas docentes mediante un
enfoque experiencial, situado y centrado en
el estudiante.

La investigacion se desarrollo en la Uni-
dad Educativa Jama (provincia de Manabi,
Ecuador), en el programa de Bachillerato
Técnico en Ventas e Informacion Turistica.
La muestra estuvo conformada por 55 es-
tudiantes de entre 15 y 17 anos de edad,
distribuidos en dos grupos:

1. Grupo experimental (n=28): particip6 en
la intervencion pedagogica con estrate-
gias ludico-digitales disefiadas para for-
talecer la competencia cartografica.

2. Grupo de control (n=27): continu6 bajo
una metodologia tradicional basada en
lectura, memorizacion y uso limitado de
recursos digitales.

La seleccion de los grupos respondio a la
organizacion institucional existente, por lo
que no se utilizd asignacion aleatoria, en
concordancia con el disefio cuasi-experi-
mental adoptado.

Para garantizar la triangulacion metodologi-
ca, se emplearon instrumentos cuantitativos
y cualitativos aplicados antes y después de
la intervencion:

e Pretest y postest cartografico: consis-
tieron en mapas mudos del mundo, de
Ecuador y de la provincia de Manabi,
en los que los estudiantes debian ubi-
car continentes, océanos, provincias,
regiones naturales y destinos turisticos
estratégicos. El objetivo fue medir el ni-
vel de dominio espacial y la precision en
la localizacion geografica.

e Encuesta motivacional: cuestionario es-
tructurado en escala Likert (1 = total-
mente en desacuerdo, 5 = totalmente
de acuerdo) con diez items orientados a
evaluar interés por la geografia, utilidad
percibida de los contenidos, motivacion
frente al uso de recursos digitales, auto-
confianza en la interpretacion de mapas
y participacion activa en clase.

e Ficha de observacion docente: permitio
reqgistrar la frecuencia y calidad de la
participacion estudiantil, el uso de re-
cursos digitales, la colaboracion grupal
y el nivel de comprension evidenciado
durante las sesiones.

e Entrevistas grupales (grupos focales):
aplicadas al finalizar la intervencion en el
grupo experimental, recogieron percep-
ciones cualitativas de los estudiantes
sobre las estrategias implementadas, su
impacto en la motivacion y su aplicabili-
dad en la vida académica y profesional.

La intervencion se desarrollé durante un pe-
riodo de cinco semanas consecutivas en el
primer semestre del ano lectivo 2024-2025.
El proceso se estructurd en cuatro fases:

1. Diagnoéstico inicial: aplicacion del pre-
test cartogréfico y de la encuesta moti-
vacional para establecer las condicio-
nes de partida de ambos grupos.

2. Implementacion de estrategias Iudi-
co-digitales: en el grupo experimental
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se integraron herramientas como Geo-
Guessr, Google Earth, Kahoot, Worldle
y MapChart, articuladas con los conte-
nidos curriculares de la asignatura Des-
tinos y Paquetes Turisticos Nacionales
e Internacionales. Las actividades se
orientaron a fortalecer la localizacion
geogréfica, la relacion entre geografia y
turismo y la motivacion estudiantil.

3. Evaluacion final: aplicacion del postest
cartogréfico y la encuesta motivacional
al término de la intervencion.

4. Analisis de impacto: comparacion de los
resultados entre el grupo experimental y
el grupo de control, complementada con
la sistematizacion de observaciones do-
centes y entrevistas grupales.

Los datos cuantitativos del pretest, postest
y encuesta motivacional se analizaron en
dos niveles:

e Estadistica descriptiva: calculo de me-
dias, desviaciones estandar, frecuen-
cias y porcentajes para caracterizar el
desempeno y las percepciones iniciales
y finales de los estudiantes.

e Estadistica inferencial: aplicacion de
pruebas t para muestras relacionadas
(comparacion intragrupo pretest—pos-
test) y para muestras independientes
(comparacion entre grupo experimental
y grupo de control). En caso de que los
datos no cumplieran criterios de nor-
malidad, se consideraron pruebas no
paramétricas equivalentes (U de Mann-
Whitney, Wilcoxon). Se establecidé un
nivel de significancia de p < 0.05 y se
calcularon tamafos del efecto (Cohen’s
d, eta? parcial) para valorar la magnitud
de las diferencias.

Los datos cualitativos de las entrevistas vy
fichas de observacion se procesaron me-
diante anéalisis de contenido tematico, iden-
tificando categorias emergentes vinculadas
con motivacion, participacion y percepcion
de las estrategias digitales. La triangulacion

de metodos permitioé validar los hallazgos
desde una perspectiva integral.

Consideraciones éticas

El estudio se desarrolld bajo los principios
de la ética educativa. Se obtuvo consenti-
miento informado de los representantes le-
gales de los estudiantes, quienes fueron no-
tificados sobre los objetivos del estudio y la
naturaleza de las actividades. Se garantiz
la confidencialidad de los datos personales
y el anonimato en el tratamiento de la infor-
macion. La participacion fue voluntaria y sin
riesgos fisicos, psicoldgicos ni académicos
para los participantes. Asimismo, la pro-
puesta contd con la aprobacion formal del
equipo directivo de la institucion educativa,
en coherencia con los valores de inclusion y
respeto de la entidad.

Resultados

En esta seccion se presentan los hallazgos
obtenidos a partir de los instrumentos apli-
cados en el estudio. Los resultados se or-
ganizan en cuatro apartados: competencia
cartografica, motivacion estudiantil, partici-
pacion activa y percepcion cualitativa.

Competencia cartografica

La Tabla 1 muestra los puntajes obtenidos
por los estudiantes del grupo experimental
y del grupo de control en el pretest y pos-
test de localizacion cartogréfica.
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Tabla 1.

Resultados del pretest y postest en competencia cartogréfica

Grupo Pretest (M = DE) Postest (M + DE) Diferencia media n
Experimental 12.4 + 3.1 18.7+2.5 +6.3 28
Control 12.1+3.0 13.5+2.8 +1.4 27

M = media; DE = desviacion estandar

Los resultados reflejan una mejora signifi-
cativa en la competencia cartografica del
grupo experimental tras la intervencion con
herramientas ludico-digitales, con un incre-
mento de 6.3 puntos. En contraste, el grupo
de control mostré una mejora marginal (+1.4
puntos), lo que sugiere que la metodologia
tradicional no tuvo un impacto significativo.
Esta diferencia sustancial respalda la efecti-
vidad de las estrategias aplicadas para for-
talecer el reconocimiento espacial, la ubica-
cion geografica y la lectura de mapas.

Tabla 2.

Motivacion estudiantil

La Tabla 2 presenta los resultados de la en-
cuesta motivacional aplicada antes y des-
pués de la intervencion, diferenciando entre
el grupo experimental y el grupo de control.
Los items se evaluaron en una escala Li-
kert de 1 a 5, donde 1 corresponde a “to-
talmente en desacuerdo” y 5 a “totalmente
de acuerdo”.

Resultados promedio en la encuesta motivacional (escala 1-5)

Dimension evaluada
Interés por la geografia 3.1
Utilidad percibida 3.0
Confianza en la interpretacion 2.9
Motivacion por recursos digitales 3.2

Experimental Pre Experimental Post Control Pre Control Post

4.2 3.0 3.1
4.3 3.2 3.1
4.1 3.0 3.0
4.5 3.1 3.2

Nota: Valores en escala Likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuer-

do).

Se observa un incremento claro en todas las
dimensiones evaluadas en el grupo experi-
mental, especialmente en la motivacion por
el uso de recursos digitales (de 3.2 a4.5) y
la percepcion de utilidad de los contenidos
(de 3.0 a 4.3). El interés y la confianza tam-
bién aumentaron considerablemente. Por el
contrario, el grupo de control mostré valo-
res estables o minimos cambios, 10 que re-
fuerza la idea de que las estrategias gami-
ficadas fueron un factor clave para generar
motivacion y compromiso con la asignatura.

Participacion activa

La Tabla 3 recoge los resultados de las ob-
servaciones docentes realizadas durante la
intervencion, en relacion con la colabora-
cion, el entusiasmo y la apatia de los estu-
diantes de ambos grupos.
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Tabla 3.

Observaciones docentes sobre participacion activa

Categoria observada Grupo Experimental Grupo Control

Colaboracion en grupo Alta
Alta
Baja

Entusiasmo
Apatia

Media
Baja
Alta

Nota: Los extractos corresponden a respuestas obtenidas en entrevistas grupales con

estudiantes del grupo experimental.

Durante la intervencion, el grupo experi-
mental evidencié una participacion mas ac-
tiva en clase, con altos niveles de entusias-
mo y colaboracion grupal, y bajos niveles
de apatia. En contraste, el grupo de control
presentd mayores niveles de desinterés, o
gue sugiere que la metodologia tradicional
no logré fomentar el compromiso estudian-
til. Estos resultados cualitativos respaldan

Tabla 4.

Extractos representativos de entrevistas

Categoria

los hallazgos cuantitativos de las secciones
anteriores.

Percepcion cualitativa

La Tabla 4 presenta extractos representativos
de las entrevistas grupales realizadas al fina-
lizar la intervencion en el grupo experimental.
Los testimonios se organizaron en tres cate-
gorias: entretenimiento, utilidad y motivacion.

Testimonios del grupo experimental

Entretenimiento “Fue mas divertido aprender geografia con juegos digitales.”

Utilidad

Motivacion L.
tradicionales.”

“Ahora entiendo mejor los mapas y como se relacionan con el turismo.”
“Prefiero estas clases con herramientas digitales frente a las

Nota: Los extractos corresponden a respuestas obtenidas en entrevistas grupales con

estudiantes del grupo experimental.

Los testimonios refuerzan el impacto posi-
tivo percibido por el alumnado. Se destaca
el caracter entretenido de las actividades,
su aplicabilidad préactica y el aumento de
la motivacion general hacia la asignatura.
Estas percepciones permiten comprender
desde la experiencia del estudiante por qué
las herramientas digitales resultan efectivas
para la ensefanza de la geografia en con-
textos técnicos.

Discusion

Los hallazgos del presente estudio eviden-
cian que la implementacion de estrategias
ludico-digitales contribuye de forma signifi-
cativa tanto al desarrollo de competencias
cognitivas, en especial la precision cartogra-
fica, como al fortalecimiento de dimensiones
afectivas como la motivacion, la participa-
cion activa y el compromiso estudiantil. Es-
tas mejoras se reflejan en el aumento con-
siderable del desempefio en el postest del
grupo experimental y en los niveles elevados
de motivacion, entusiasmo y colaboracion
observados durante las sesiones.
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Estos resultados coinciden con investigacio-
nes previas que han demostrado el potencial
de la gamificacion y las geotecnologias para
mejorar la comprension espacial, el pensa-
miento critico y la implicacion del alumnado
en la ensenanza de la geografia (Liu, 2019;
Lampropoulos et al., 2022; Tobalina Pulido &
Romero Martinez, 2025). Ademas, el uso de
plataformas como GeoGuessr y Google Ear-
th ha sido identificado como efectivo para
desarrollar alfabetizacion espacial en diver-
sos contextos educativos (Morote & Hernan-
dez-Hernandez, 2024).

Desde el marco tedrico de la Self-Determi-
nation Theory, se interpreta que la interven-
cion satisfizo las necesidades psicologicas
de autonomia, competencia y vinculacion
social, lo cual explica el incremento en la
motivacion sostenida observado en el gru-
po experimental (Ryan & Deci, 2000).

Este hallazgo es coherente con estudios
que sefnalan como el uso de herramientas
digitales interactivas puede reforzar la au-
toeficacia, el compromiso intrinseco y el
aprendizaje autbnomo (Basilio et al., 2025;
Rivera Mejia & Saracho Lopez, 2025).

Un aspecto clave fue la contextualizacion
curricular en la geografia turistica del Ecua-
dor. Este enfoque permitio vincular los con-
tenidos con territorios reales mediante el
uso de mapas interactivos, lo que responde
a una de las principales recomendaciones
de la literatura latinoamericana: el disefio de
experiencias de aprendizaje situadas y cul-
turalmente pertinentes (Cascante-Campos,
2022; Espinal Patino & Posada Pérez, 2024;
Carrion & Lopez Sandoval, 2019). Esta co-
nexion entre teoria y territorio fomenta una
comprension mas significativa de la rela-
cion entre espacio, cartografia y turismo.

Sin embargo, el estudio también revelo li-
mitaciones estructurales importantes. Por
un lado, las restricciones de infraestructura
tecnologica condicionaron el acceso fluido
a algunas plataformas, especialmente en
sesiones con conectividad limitada. Esta si-
tuacion coincide con lo reportado por inves-

tigaciones que documentan la persistencia
de la brecha digital en entornos educativos
de América Latina, la cual afecta la equidad
y efectividad de las innovaciones pedagogi-
cas digitales (Amanche-Barrera et al., 2024;
Kerski et al., 2024; Torres Sanchez, 2024).

Por otro lado, se identificd la necesidad de
fortalecer la formacion docente en pedagogia
digital, un requisito esencial para garantizar la
sostenibilidad de este tipo de metodologias.
La ausencia de capacitacion especializada
puede limitar tanto la apropiacion como la
calidad en la implementacion de estas herra-
mientas, tal como lo subraya la literatura sobre
innovacion educativa en la region (Miranda et
al., 2025; Oberle et al., 2024).

En este sentido, se recomienda avanzar hacia
disenos longitudinales que permitan evaluar
los efectos de estas estrategias en periodos
mas extensos, asi como promover politicas
institucionales y curriculares que integren de
forma sistematica las metodologias ludico-di-
gitales en la ensefianza técnicay general de la
geografia. Asimismo, es prioritario garantizar
el acceso tecnoldgico equitativo y el acom-
panamiento docente continuo, elementos fun-
damentales para cerrar las brechas y escalar
buenas practicas a nivel nacional y regional.

Conclusiones

El presente estudio confirma que la incor-
poracion de estrategias ludico-digitales en
la ensefianza de la geografia constituye una
via eficaz para potenciar el aprendizaje en
contextos técnicos de educacion media. En
primer lugar, se comprobd una mejora signifi-
cativa en la competencia cartografica de los
estudiantes expuestos a la intervencion. En
segundo lugar, se evidencié un incremento
en la motivacion, la participacion activa y la
percepcion positiva hacia la asignatura, di-
mensiones clave para un aprendizaje signifi-
cativo y sostenido. Finalmente, los resultados
sugieren que estas metodologias representan
una alternativa transformadora frente a los en-
foques tradicionales basados en la memori-
zacion, los cuales resultan insuficientes ante
las demandas educativas contemporaneas.
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Mas alla de los beneficios inmediatos, la
investigacion aporta evidencia empirica
desde un contexto latinoamericano, respon-
diendo al vacio identificado en la literatura
internacional respecto a experiencias situa-
das en la region. Este aporte subraya que
la innovacion digital debe complementarse
con una mirada critica y socialmente com-
prometida de la geografia, orientada a la
formacion de una ciudadania consciente de
su territorio y de los retos socioambientales
que lo atraviesan.

Como proyeccion futura, se recomienda
ampliar los estudios mediante disefios lon-
gitudinales que permitan evaluar los efectos
sostenidos de estas estrategias, asi como
promover politicas educativas e institucio-
nales que favorezcan la capacitacion do-
cente en pedagogia digital y la mejora de la
infraestructura tecnolégica. Estas acciones
son necesarias para garantizar la escalabi-
lidad y sostenibilidad de las metodologias
ludico-digitales en la ensefianza de la geo-
grafia en América Latina.
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