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Resumen?

Laludificacidn, a pesar de ser una metodologia con varias décadas de implantacion,
en los tltimos afios esta teniendo un protagonismo creciente tanto en la educacion
en general como en la ensefianza de la Geografia en particular. El objetivo de
este estudio es llevar a cabo un estado de la cuestién de las publicaciones
relacionadas con la ludificacién en la materia de Geografia en Espafa (1980-2022).
Metodoldgicamente, se ha procedido a una bisqueda bibliogréfica en bases de datos
(Dialnet, Scielo, Scopus, Web of Science), asi como en revistas y actas de congresos
especificos de ensefanza de la Geografia. Como resultado, se han obtenido un
total de 4.499 publicaciones que, tras su depuracidn, ascienden a 76 trabajos. Las
primeras publicaciones datan de la década de 1980, pero no es hasta 2017, cuando
se ha producido un repunte de estas investigaciones (el 52,6% entre 2017-2022). Por
tipo de publicaciones destacan los articulos en revistas de investigacion (43,4%),
y por temadticas: aprendizaje ludico, aprendizaje a través del juego, actividades
ludicas, etc. (42,1%). Asimismo, en relacién con la tipologia de las publicaciones,
predominan las que se refieren a los trabajos de propuestas didacticas (48,7%). Como
conclusidn, a pesar de que se ha producido un notable incremento de estos estudios,
cabe destacar la complejidad en el desarrollo y puesta en practica de los elementos
ltdicos en entornos de aprendizaje tanto en la etapa escolar como universitaria, de
ahi que el mayor nimero de contribuciones se vinculen con propuestas y no tanto
con resultados de experiencias.
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Abstract

Gamification, despite being a methodology with several decades of implementa-
tion, in recent years has been playing a growing role both in education in general
and in particular in the teaching of Geography. The objective of this research is to
carry out a state of the art of publications related to gamification in Geography in
Spain (1980-2022). Methodologically, a bibliographic search has been carried out
in databases (Dialnet, Scielo, Scopus, Web of Science), as well as in journals and
proceedings of specific conferences on the teaching of Geography. As a result, a total
of 4,499 publications have been obtained which, after purification, amount to 76
works. The first publications date back to the 1980s, but it was not until 2017, when
there was a rebound in these works (52.6% between 2017-2022). By type of publica-
tions, articles in research journals stand out (43.4%), and by themes, contributions
related to the potential of teaching Geography in general (playful learning, learning
through play, playful activities, etc.) (42.1%). Likewise, in connection with the type
of work, publications of didactic proposals predominate (48.7%). In conclusion,
although there has been a notable increase in these works, it is worth highlighting
the complexity in the development and implementation of recreational elements in
learning environments both in the school and university stages, hence the greatest.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, el proceso de globalizacion ha evidenciado un importante
cambio en el desarrollo tecnolégico, donde existe un acceso continuo a la informa-
cién y una nueva forma de conectar la sociedad mediante la digitalizacion (Reyes,
2018). Estas formas de conexidn y cambios tecnoldgicos y metodolégicos también
han afectado al &mbito educativo (Colomer, 2021; Guerrero, 2022). En relacion con
la temdtica objeto de estudio (la ludificacién), cabe indicar que la aplicacién de una
metodologia activa mediante el juego, al igual que su dindmica y recursos utilizados,
se han convertido en una de las formas de ensefiar mas originales y motivadoras
tanto en la ensefianza en general (Pegalajar, 2021) como en la Geografia en particular
(Corrales y Garrido, 2021; Marrén, 2005). Sin embargo, investigaciones recientes
ponen de manifiesto que su uso en las aulas escolares, asi como en la Geografia
universitaria, tiene una escasa implantacién (Morote, 2022). En parte, esto se puede
deber, como argumenta Ortega (2020), al desconocimiento de esta metodologia por
parte de los/as docentes, o por el escaso uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC) que se suelen asociar a la ludificaciéon (Moreno y Vera, 2017).
No obstante, como explica Reyes (2018), conviene destacar que en la Educacién
Superior también se estd verificando que la ludificacién es un método bastante
constructivo, donde se observa el no requerimiento de ninguna tecnologia deter-
minada, sino la aplicacién de la creatividad por parte del profesorado.

En el presente trabajo, como el lector habra apreciado, se utiliza el término de
«ludificacién» y no «gamificacion». En Espafia se usa frecuentemente en los trabajos
académicos la palabra «gamificacién», aunque el término correcto traducido del
inglés gamification (anglicismo), seria «ludificacion», con el prefijo «ludo» (latino) en
vez de «game» (anglosajon). Martin (2018) explica que el concepto de gamificacién
es un término relativamente novedoso y de corto recorrido. Segin este autor, se
emplea para definir un amplio espectro de metodologias activas que tienen como
eje central el juego; definiendo como esta metodologia «la aplicacién de mecanicas
y estrategias de juegos en contextos no lddicos» (Martin, 2018, p. 54). Se trata de
una definicién ampliamente reconocida en el mundo académico (Attali y Arieli-
Attali, 2015; Gonzdlez et al., 2016; Prieto y Alvarez, 2021; Werbach, 2012). Martin
(2018) expone, acertadamente, que gamificar no es jugar, «gamificar es seleccionar
elementos del juego y aplicarlos al aula para potenciar la motivacién del alumnado»
(Martin, 2018, p 54).

Otros autores, como Pegalajar (2021, p. 169), explican que «la gamificacién se
entiende como una estrategia metodoldgica innovadora que incorpora las estrategias,
dinamicas, mecanicas y elementos propios del juego al proceso de Ensefianza-
Aprendizaje». Afadiendo otras nociones a este concepto, Werbach y Hunter
(2012) sefialan que la ludificacién integra 3 elementos: 1) componentes (engloba a
los materiales/recursos utilizados como puntos, limitacion del tiempo, avatares,
equipos, etc.); 2) mecanicas (es la esencia del juego, su funcionamiento con las reglas
inherentes); y 3) dindmicas (constituye la forma con la que se lleva a cabo la mecanica
-interacciones sociales, emociones, desarrollo y aplicacion de valores, etc.).

ESPACIO, TIEMPO Y FORMA  SERIE VI - GEOGRAFIA 16 - 2023 - 145-170  ISSN 1130-2968 - E-ISSN 2340-146X UNED

147



148

ALVARO-FRANCISCO MOROTE Y MARIA HERNANDEZ

En la Didactica de la Geografia espafiola, autoras, como Maria Jestiis Marrén
(1995 y 1990), han puesto de manifiesto desde hace décadas el potencial del uso
del juego para la ensefianza de la Geografia en los diferentes niveles educativos,
asi como las multiples posibilidades que para un aprendizaje holistico ofrece esta
técnica. Prieto y Alvarez (2021) argumentan que el uso de recursos y metodologias
mediante la ludificacién favorecen la motivacién y el aprendizaje significativo del
estudiantado. Asimismo, Morote (2022) pone de manifiesto que no necesariamente
se debe utilizar un juego «fisico» ya existente. En este sentido, Johnson et al. (2014)
y Prieto (2020) explican que dicho aprendizaje se puede realizar a partir del uso
de las mecanicas de juego en entornos ajenos al mismo, o incluso como base del
aprendizaje, elementos encontrados en los videojuegos (Dichev y Dicheva, 2017).

El uso de metodologias basadas en el juego en el dmbito educativo conlleva dife-
rentes potencialidades en el proceso de la Ensefianza-Aprendizaje (E-A): 1) aumenta
la motivacién y compromiso del alumnado (Chu y Hung, 2015); 2) mejora la impli-
cacion del estudiantado en el proceso de aprendizaje (Alhammad y Moreno, 2018;
Morote, 2022); 3) incrementa el rendimiento académico (Marin et al., 2019); y 4)
favorece la predisposicion para el logro de competencias (Kapp, 2012) y habilidades
necesarias para la labor profesional (Pegalajar, 2021).

El uso de la ludificacién no es algo nuevo en el &mbito educativo. Asi, Walford
(1981) ya ponia de manifiesto la potencialidad de esta metodologia en el &mbito
anglosajon en la década de los ochenta. No obstante, la aparicion de nuevas tecno-
logias y videojuegos ha producido un mayor interés por esta mecanica (Morote,
2022). Fruto de este interés, en los tltimos afios se han realizado diferentes trabajos
que han revisado la produccién cientifica de la ensefianza mediante la ludificacién
(Breda, 2018; Pegalajar, 2021). Por ejemplo, en Espafia, para el caso de las Ciencias
Sociales, cabrfa destacar la investigacién de Prieto y Alvarez (2021) donde, a partir
de la revision de la literatura sobre propuestas didacticas gamificadas (2015-2020),
se identifican un total de 18 publicaciones. En el ambito espafiol, cabria destacar las
contribuciones de Marrdn a esta linea de trabajo desde la década de 1980 (Marron,
1984 y 1988). Estas publicaciones constituyen un referente para otros/as autores/as
en Didactica de la Geografia como se puede observar en Crespo y Martinez-Her-
nandez (2022), Garcia de la Vega et al. (2018), Rodriguez-Domenech y Gutiérrez (2016)
o Sebastid y Tonda (2022). En el contexto internacional, algunos trabajos recientes
en relacion con la ensefianza de la Geografia son los de Eremeev et al. (2022) y Mahat
et al. (2021) sobre el uso de la ludificacién para la formacién del profesorado, y los
de Klun (2020) y Ramirez et al. (2013) sobre propuestas didacticas.

El objetivo de esta investigacion es llevar a cabo un estado de la cuestion de los
estudios publicados sobre ludificacion en la Geografia espafiola para el periodo
1980-2022. Los objetivos especificos son: O.E.1) analizar las caracteristicas de los
trabajos identificados (tipo de edicion, idioma, lugar de edicién, etapa educativa a
la que hacen referencia); O.E.2) revisar la tematica geografica objeto de estudio; y
O.E.3) analizar la tipologia del enfoque de las investigaciones. Como hipétesis de
partida, respecto a las caracteristicas de los trabajos identificados, habria una amal-
gama de tipologia de publicaciones, siendo la mayoria contribuciones editadas en
Espafia, en castellano y relacionados con la etapa escolar. En cuanto a la tematica,
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la mayoria harian referencia a temas generales sobre la ensefianza de la Geografia,
y respecto al enfoque, la mayoria de las contribuciones serian propuestas y expe-
riencias didacticas.

2. METODOLOGIA

Parala realizacién de esta investigacidn, se ha seguido un proceso metodolégico
similar al de otros trabajos previos sobre estados de la cuestién en Didactica de la
Geografia (Morote, 2021). En primer lugar, se han definido diferentes descriptores
tanto en castellano como en inglés (and/or): gamificacion, ludificacion, juegos, video-
juegos, didactica, educacion, enseflanza, Espafia; gamification, games, videogames,
didactic, education, teaching, Spain. Para el caso del idioma castellano, se ha tenido
en cuenta el término «gamificacion» debido a que se ha popularizado su uso. En el
proceso de busqueda en las principales bases de datos (Dialnet, Scielo, Scopus, Web
of Science), estos descriptores debian estar presentes en el titulo, palabras clave y/o
en el resumen de las contribuciones.

En cuanto a la tipologia de las publicaciones, se ha tenido en cuenta los articulos
de investigacion, capitulos de libro, libros y actas de congresos. Respecto al periodo
de estudio se ha seleccionado el intervalo 1980-2022, constatando el interés creciente
por la Did4ctica de la Geografia, asi como las metodologias y recursos utilizados
en su docencia, que se concreta en los siguientes hechos: 1) la creaciéon del Grupo
de Didactica de la Geografia de la AGE (1986); 2) la adscripcion de la Didactica de
la Geografia al drea de conocimiento de Didactica de las Ciencias Sociales (Real
Decreto 1888 /1984 de 26 de noviembre) (De Miguel, 2013); 3) la creacién de la revista
Diddctica Geogrdfica (1977) (primera revista nacional referente en esta materia); y
4) la presencia de aportaciones relativas a la ensefianza en congresos de Geografia
(Sebastia y Tonda, 2012).

Tras la seleccion de las palabras clave y el marco temporal, se procedi6 a la
buisqueda en las bases de datos mencionadas (primera fase de la biisqueda biblio-
grafica). En esta fase se han tenido en cuenta los trabajos adscritos a las Ciencias
Sociales y el contexto territorial espafiol. Dichos criterios de buisqueda estan dispo-
nibles en la base de datos de Scopus y Web of Science. Para el caso de la base de
datos de Dialnet, una de las limitaciones ha sido la consideracion de las actas de
congresos como «articulos de libro», que realmente corresponde con capitulos de
libro. En esta primera fase, la cifra total de publicaciones identificadas ha sido de
4.479 (ver Figura 1).

La segunda fase consistio6 en la revision de la revista de Diddctica Geogrdfica, la
Unica revista en Espafia cuya temdtica se orienta exclusivamente a cuestiones rela-
cionadas con la investigacién y la innovacién educativa vinculada con la Geografia
y su didactica. Todos sus niimeros (desde 1977) se encuentran digitalizados y acce-
sibles en su pagina web. Se ha identificado 5 publicaciones.

Como limitacion de esta investigacidn, cabe destacar que algunos trabajos
pueden no estar recogidos en las bases de datos consultadas, concretamente aquellas
relacionadas con actas de congresos. Por este motivo, una tercera fase de busqueda
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1.Busqueda en bases de datos (Dialnet, Scielo, Scopus, Web of Science)
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FIGURA 1. PROCEDIMIENTO Y FASES DE LA BUSQUEDA BIBLIOGRAFICA. Fuente: elaboracién propia

ha consistido en la revision de dichas actas. Para ello, se han revisado aquellos
congresos de temdtica geografica sobre la ensefianza de las Ciencias Sociales en el
contexto espafiol, asi como congresos de Geografia en los que suelen incorporarse
comunicaciones sobre educacion. A partir de esos criterios se han analizado los
siguientes congresos: 1) congresos organizados por el Grupo de Didictica de la
Geografia (AGE) (actas accesibles en la web desde 1988); 2) congresos de la Asociacién
Espafiola de Geografia (AGE) (actas disponibles online desde 2013); 3) congresos
Ibéricos de Geografia (AGE) y Asociacion Portuguesa de Geografia (APG) (disponibles
enlaweb desde 2002); 4) congresos de la Unidn Geografica Internacional (UGI) (actas
accesibles desde 1998); y 5) congresos de la Asociacién Universitaria de Profesorado
de Didictica de las Ciencias Sociales (AUPDCS) (actas disponibles desde 1997). El
trabajo de digitalizacion de dichos trabajos por estas asociaciones en sus respectivas
paginas web ha facilitado notablemente el rastreo de contribuciones que no se
incluian en las bases de datos, siendo 15 la cifra total de publicaciones identificadas.

Como resultado de estas tres fases de bsqueda, la cifra total de trabajos ha ascen-
dido a 4.499. Una vez realizada esta recopilacion, se ha procedido a la revisién de
todas estas publicaciones teniendo en cuenta dos criterios de discriminacién (fase
4): 1) que el contexto territorial fuera Espafia; y 2) que las publicaciones se hayan
realizado desde la Didactica de la Geografia. Respecto a estos criterios, cabe destacar
que determinados trabajos realizados desde las Ciencias Sociales (Historia), pero
vinculados con el patrimonio, se han tenido en cuenta en el caso de que presen-
taran un enfoque territorial y geografico.

Con esta ultima fase de depuracidn, la cifra resultante de contribuciones ha
ascendido a 76. Cabe indicar que en las referencias bibliograficas se recogen todos
los trabajos que se han citado en este texto, mientras que todas las contribuciones
identificadas en esta investigacion (n=706), se incluyen en el Anexo 1.

Los resultados obtenidos se han analizado atendiendo a los siguientes criterios:
1) las caracteristicas de los trabajos identificados (tipo de edicién, idioma, lugar de
edicion y etapa educativa a la que hacen referencia); 2) la tematica geografica objeto
de estudio (ensenanza de la Geografia, ensefianza de las Ciencias Sociales, sociedad,
orientacién espacial, paisaje, patrimonio, otros); y 3) el enfoque de las investigaciones
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(propuesta diddctica, experiencia educativa, investigacion sobre representaciones
sociales, revision de trabajos y/o conceptos).

Por ultimo, se ha practicado la prueba estadistica de Chi-Cuadrado (x) para
comprobar si existe asociacion significativa entre los criterios de busqueda. Concre-
tamente, esta prueba se ha utilizado para correlacionar variables nominales como
son: 1) el tipo de edicién de los trabajos y la evolucién temporal (década); 2) la
tematica de los estudios con la etapa educativa y la evolucion temporal (década);
y 3) el enfoque del trabajo con la etapa educativa, la evolucion temporal (década)
y la tematica.

3. RESULTADOS

3.1. TENDENCIAY CARACTERiSTICAS DELOS
TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA

La busqueda bibliografica ha dado como resultado la identificacién de un total
de 76 publicaciones sobre ludificacion en Geografia para el periodo 1980-2022. Los
primeros trabajos datan del afio 1984 (Marrén, 1984; Pifieiro y Gil, 1984), producién-
dose una década después su consolidacidn, concretamente con las contribuciones
de 1996 (n=5) (Benavides y Garcia, 1996; Marron, 19906; Pifieiro, 1996; Noguera, 1990;
Sosa, 1996) (Figura 2). Cabe destacar que estos trabajos no pertenecen a un evento o
congreso concreto, sino a una amalgama de ediciones (articulos, actas de congreso,
capitulos de libro, libro). El notable repunte de estos estudios a partir de 2017 se refleja
en el hecho de que desde esta fecha hasta la actualidad se concentra el 52,6% (n=40)
del total de las publicaciones del periodo objeto de estudio (1980-2022); reflejando
el interés creciente por esta metodologia en la ensefianza de la Geografia.

Respecto a los/as principales autores/as que han contribuido a esta linea de
trabajo (1980-2022), por niimero de publicaciones destaca Maria Jestis Marrén con
12 contribuciones (publicadas en el intervalo 1984-2012). Marrén es, sin duda, la
autora protagonista y la que ha marcado y guiado el resto de trabajos y autores/as
en relacion con la ludificacién en Geografia, tanto a nivel espafiol como iberoame-
ricano (Marrén, 19906; 2005). Otros/as autores/as, aunque con un menor numero de
estudios son Maria Aurora Gémez-Crespo (n=2), Maria del Rosario Pifieiro (n=2),
y las publicaciones de Celia Sevillla (n=2) e Isabel Maria Gémez-Trigueros (n=2) en
coautoria (ver Anexo I).

En cuanto al tipo de edicion (articulo, capitulo de libro, acta de congreso, libro),
cabe destacar que resaltan sobre el resto los articulos publicados en revistas de
investigacion (43,4%; n=33). A estas, le siguen las actas de congresos (34,2%; n=20) y
los capitulos de libro (21,1%; n=106). Testimoniales son los libros (1,3%; n=1). Respecto
a este ultimo, se trata de un manual escolar de Educacion Secundaria titulado
«Buscando trabajo en la ciudad: juego de simulacion: geografia e historia 3°: ciencias
sociales» (Sosa, 1996). En cuanto a las revistas, destacan por el niumero de trabajos
publicados, especialmente dos: «Iber. Diddctica de las Ciencias Sociales, Geografia e
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FIGURA 2. EVOLUCION DE LAS PUBLICACIONES SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA (1980-2022)
Fuente: elaboracién propia

Historia» (el 10,5% del total; n= 8) (Arranz, 2017; Guevara y Colomer, 2017; Marrdn,
2001; Pefias, 2020; Ramirez-Martinez, 2021; Sevillla et al., 2021; 2022; Fernandez-
Carcar, 2022); y «Diddctica Geogrdfica» (el 6,6% del total; n=5) (Marrdn, 1984; 1990;
2005; 2012; Meldn, 2005).

El andlisis de la tendencia temporal de las publicaciones segtn el tipo de edicién
evidencia que son los articulos de investigacion (n=20) y los capitulos de libro (n=14)
los que predominan sobre el resto en los tltimos afios (Figura 3). Para comprobar si
existe asociacion estadisticamente significativa entre el tipo de edicién y la década, se
ha realizado la prueba de Chi-Cuadrado. Esta ha dado como resultado que la asocia-
cién de estas dos variables es significativa (Chi-Cuadrado de Pearson = 28,876; p <
0,001). Por tanto, se asocian significativamente (p< 0,05) e indica que son variables
dependientes una de otra (Figura 4). Es decir, la década (factor temporal) influye
en el tipo de edicion.

= Articulo

_ = Capitulo delibro
Actas

| Libro

all il i

1980-1089 1990-1999 2000-2009 20102022

FIGURA 3. EVOLUCION DE LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA SEGUN TIPO DE EDICION Y
DECADA (1980-2022). Fuente: elaboracién propia
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FIGURA 4. MAPA DE RELACIONES DE LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA SEGUN TIPO DE
EDICION Y DECADA (1980-2022). Fuente: elaboracién propia. Codificacién de la década (azul): 1980-1989
(1); 1990-1999 (2); 2000-2009 (3); 2010-2022 (4). Codificacién del tipo de publicacion (verde): articulo (1);
capitulo de libro (2); acta de congreso (3); libro (2)
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Otros elementos analizados de los trabajos identificados son el idioma de la
publicacion, el lugar de edicidn, y la etapa educativa a la que hacen referencia.
Respecto al idioma, la mayoria estdn publicados en castellano; inicamente 4 estu-
dios (5,3%) en inglés (Carbonell et al., 2018; 2020; De Blas et al., 2008; Gdmez-Ruiz
et al., 2021). En cuanto al lugar de edicion, solo el 6,6% (n=5) se han editado en el
extranjero (resto de Europa e Iberoamérica). Estos tltimos coinciden con los trabajos
anteriores publicados en inglés al que hay que sumar el de Rodriguez-Domenech y
Gutiérrez-Ruiz (2010). Finalmente, en relacién con el nivel educativo, la mayoria, el
88,2% (n=67), se vinculan con la etapa escolar. Respecto a éstos se podrian citar los
estudios de Marrén (2005; 2012); y en cuanto a la etapa universitaria, las contribu-
ciones de Carbonell et al. (2020), Gémez-Trigueros y Ruiz (2017), Gémez-Trigueros
et al. (2017), Nufilez et al. (2019) 0 Morote (2022).

3.2. TEMATICA GEOGRAFICA A LA QUE HACEN REFERENCIA
LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA

Por nimero de contribuciones destacan aquellas relacionadas con la «ensefianza
de la Geografia en general» (42,1%; n=32). Son publicaciones en las que se analiza la
potencialidad de esta metodologia sin distinguir un contenido en concreto. Algunos
de los trabajos mas recientes son los de Crespo y Martinez-Hernandez (2022),
Gonzalez-Menéndez y Arias (2022), 0 Morote (2022). Asimismo, cabe indicar que
esta temdtica es mayoritaria en la Gltima década con un total de 22 contribuciones
(el 28,9%), como se puede observar en la Figura s.
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M Ensefianza Geografia

W Otros
m Ensefianza Ciencias Sociales
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FIGURA 5. EVOLUCION DE LAS TEMATICAS DE LOS TRABAJOS (1980-2022. Fuente: elaboracién propia
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Crespo y Martinez-Hernandez (2022) proponen el juego «GeoGuessr» a partir de
la vista street view, con el objetivo que el alumnado adivine el lugar concreto de una
posicion geografica a nivel mundial. Para ello, los/as estudiantes deben buscar pistas
en el paisaje (aspectos fisicos y humanos). Por su parte, Gonzalez-Menéndez y Arias
(2022), mediante el uso de proyectos, proponen la ensefianza de las materias de Lengua
Castellana y Ciencias Sociales a partir de un viaje imaginario por el territorio espafiol
(mediante un kart) con el objetivo final de crear una guia de viaje. Estos autores ponen
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de manifiesto que con esta propuesta se puede formar al alumnado como futuros/as
ciudadanos/as autonomos/as y criticos/as, ademas de que se interesen por las pecu-
liaridades y caracteristicas del territorio espafiol. Otro trabajo sobre «ensefianza de la
Geografia» es el de Morote (2022). Se trata de una contribucién en la que han partici-
pado 125 estudiantes matriculados en la asignatura de «Geografia de las Regiones del
Mundo» del Grado de Geografia y Ordenacién del Territorio (curso 2021-2022, Univer-
sidad de Alicante). Uno de sus objetivos es conocer qué juegos o recursos basados en
metodologias de juego propone dicho alumnado para la ensefianza geografica. Los
resultados obtenidos muestran que la mitad no ha sabido proponer dichos recursos
y, en cuanto a los que si han propuesto, éstos han destacado: 1) juegos de preguntas a
modo de «trivial» (14,4%); 2) juegos a partir de mapas interactivos (12,0%); y 3) juegos
de Guerra (12,0%).

En segundo lugar, destaca la tematica agrupada como «Otros» (21,1%; n = 16). En
ella, se aglutina una amalgama de temas como, por ejemplo, riesgos naturales (Sebastia
y Tonda, 2022), tiempo y clima (Molt6 y Morote, 2019), demografia (Gémez-Crespo,
2003), urbanismo (Aranda, 1986), turismo (Almeida, 2010), sostenibilidad (Marrén,
1991), etc., y que se caracterizan por no presentar mas de dos aportaciones por tema-
tica (ver Anexo 1). Por ejemplo, en el trabajo de Sebastid y Tonda (2022) se proponen
diferentes recursos del Instituto Geografico Nacional (IGN) para ensefiar de forma
transdisciplinar los movimientos sismicos, uno de los fendmenos naturales escasa-
mente tratados desde la Did4ctica de la Geografia, pero que ha cobrado un notable
interés debido a la erupcion del Volcan de Cumbre Vieja (La Palma, septiembre de
2021). Moltd y Morote (2019) exponen la potencialidad y forma de ensefiar el tiempo
y clima a partir del Museo del Clima de Beniarrés (Alicante). Estos autores explican
los diferentes recursos y juegos que se ubican en este centro de interpretacion para
que el alumnado (todas las edades) y sociedad en general interpreten el territorio y las
peculiaridades del clima de la denominada «Montafia de Alicante». En los trabajos de
Gomez-Crespo (2003) y Almeida (2010), se propone el juego de simulacién «Intermovil»
para el estudio demografico o los juegos de rol, respectivamente. Por su parte, Marrén
(1991) expone el desarrollo de actitudes positivas hacia el medio a partir de un juego
de simulacién, mientras que Aranda (1986) presenta diferentes propuestas mediante
juegos de simulacién para la educacion de la paz en diferentes ciclos de la E.G.B.

El resto de las temdticas, todas ellas con una representacion menor al 10,0%, tienen
que ver con la «ensefianza de las Ciencias Sociales» (Geografia-Historia) (10,5%; n=8),
«Sociedad» (9,7%; n=7); «orientacién espacial» (6,6%; n=s); «paisaje» (6,6%; n=75); y
«patrimonio» (3,9%; n=3). Una mencion especifica reviste Maria Jesus Marr6n que
destaca por haber realizado aportaciones practicamente en todas las tematicas citadas:
«orientacién espacial» (Marrdn, 1988), donde presenta un juego de simulacién deno-
minado «El tesoro de los piratas»; «Sociedad» (Marrén, 2000; 2005), en la que desa-
rrolla una metodologia ltdica a partir de un juego de simulacion para la educacion
intercultural; o «Ensefianza de la Geografia» (Marrén, 2008) en la que lleva a cabo
una revision de la potencialidad del juego como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje de esta ciencia.

Se ha explorado, asimismo, si existe asociacion estadisticamente significativa entre
estas tematicas y la década (factor temporal), y entre la etapa educativa (etapa escolar,
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etapa universitaria). En ambos casos se ha realizado la prueba de Chi-Cuadrado. En
el primero ha dado como resultado que la asociacién de estas dos variables no es
significativa (Chi-Cuadrado de Pearson = 26,003; p = 0,100). Por tanto, no se asocian
significativamente (p> 0,05) e indica que son variables independientes unas de otras.
Es decir, la década no influye en la tematica (Figura 6). Para el segundo caso, se ha
comprobado igualmente que dicha asociacién no es significativa (Chi-Cuadrado de
Pearson = 10,035; p = 0,123) (Figura 7).
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FIGURA 6. MAPA DE RELACIONES DE LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA SEGUN TEMATICA Y ETAPA
EDUCATIVA (1980-2022). Fuente: elaboracién propia. Codificacién de la etapa educativa (azul): etapa escolar
(1); etapa universitaria (2). Codificacién del tema geografico (verde): ensefianza de la Geografia (1); otros (2);
ensefianza de las Ciencias Sociales (3); sociedad (4); orientacién espacial (5); paisaje (6); patrimonio (7)
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FIGURA 7. MAPA DE RELACIONES DE LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA SEGUN TEMATICA Y
DECADA (1980-2022). Fuente: elaboracién propia. Codificacion de las décadas (azul): 1980-1989 (1); 1990-
1999 (2); 2000-2009 (3); 2010-2022 (4). Codificacién del tema geografico (verde): ensefianza de la Geografia
(1); otros (2); ensefianza de las Ciencias Sociales (3); sociedad (4); orientacién espacial (5); paisaje (6);
patrimonio (7)

3.3.ENFOQUE DE LOS TRABAJOS SOBRE
LUDIFICACION EN GEOGRAFIA

La tltima cuestion que se ha analizado en esta investigacion ha sido el enfoque de
los trabajos. El 48,7% (n=37) de las publicaciones trata o hace referencia a propuestas
didacticas, seguidas de la revision de trabajos (18,4%; n=14), experiencias didacticas
(17,1%; n=13) e investigaciones sobre ludificacion (la mayoria de ellas vinculadas con
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representaciones sociales de estudiantes) (15,8%; n=12). Segtin se puede observar en
la Figura 8, destaca el incremento constante de los estudios que analizan propuestas,
asf como los de experiencias, investigacion y revisiones en los tiltimos afios.

m Propuesta didactica

m Revisién

8+ Experiencia

W Investigacion

1980-1989 1990-1999 2000-2009 2010-2022

FIGURA 8. EVOLUCION DE LAS PUBLICACIONES SEGUN SU ENFOQUE (1980-2022). Fuente: elaboracién propia

En cuanto a los trabajos sobre propuestas didacticas, algunos de los mas recientes
son los de Gonzalez et al. (2021) y Sevillla et al. (2021). Gonzdlez et al. (2021) ponen
de manifiesto que el uso del juego Minecraft (uno de los videojuegos mas difundidos
en la actualidad) permite la identificacién de elementos geograficos y constituyen
una herramienta potencial para ensefiar Geografia desde la perspectiva del game
based learning («aprender jugando»). Por ello, afirman que es una herramienta peda-
gogico-didactica significativa, especialmente para la Educacion Secundaria. Otros
autores, como Guevara y Colomer (2017), han llegado a las mismas conclusiones,
ya que manifiestan que, a través de estas metodologias y recursos, se fomenta la
implicacion de los/as estudiantes en el proceso de aprendizaje, incentivando su
motivacion por el trabajo grupal y la obtencion de logros individuales. Por su parte,
Sevillla et al. (2021) presentan una propuesta con GeoExplorer (recurso didactico
del IGN) en el que el alumnado debe experimentar, de manera ltidica, el conoci-
miento de contenidos geograficos.

Como se puede comprobar en el Anexo 1,la mayoria de estos trabajos presentan
propuestas didacticas a partir de juegos de simulacion creados por el profesorado
(45,9%; n=17), o sobre juegos ya existentes (38,8%; n=14). Respecto a estos ultimos,
cabria destacar los ya mencionados Minecraft (Gonzélez et al., 2021), GeoGuesser
(Crespo y Martinez-Hernandez, 2022), juegos del IGN (Sebastid y Tonda, 2022; Sevi-
Maetal., 2022), juegos del IDEE Aragdn (Martinez-Cebolla et al., 2017), o Pokemon
Go (Carbonell et al., 2018). Otros tienen que ver con series televisivas («;Dénde
estd Carmen Sandiego?») (Casado y Castro, 2017), o salidas de campo en la que
se utiliza la metodologia del juego (Gomez-Ruiz et al., 2021). Respecto al formato
de estos recursos, cabe desatacar que el 22,4% (n=17) se vinculan con videojuegos
(Gonzalez et al., 2021; Guevara y Colomer, 2017; Jiménez-Palacios y Cuenca, 2021).

En relacion con las publicaciones que tienen un enfoque de revisidn, cabe
mencionar, por ejemplo, el estudio de Marrdn (2001). En este trabajo, la autora
reflexiona sobre el potencial diddctico que tiene el juego como estrategia para
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activar y favorecer los procesos de E-A en un buen niimero de contenidos geogra-
ficos en Educacion Primaria, Secundaria y Bachillerato. Dicha autora centra su
atencidn en el tratamiento de juegos de simulacién, donde se integra la riqueza
motivadora del juego y el valor didactico de la simulacién. Y explica que el uso
de estos recursos propicia «el aprendizaje basado no solo en el saber o conocer,
sino también, y especialmente, en el saber hacer y en el saber ser» (Marrén, 2001,
p. 55). También, debe sefialarse el trabajo de Prieto y Alvarez (2021), quienes han
llevado a cabo una revision de las contribuciones de ludificacidon, tanto en Historia
y Geografia.

Respecto a las publicaciones sobre experiencias didacticas, Corrales y Garrido
(2021) presentan los resultados de una experiencia en la que se ha aplicado una
metodologia de ludificacién y aprendizaje basada en retos para introducir de modo
transversal contenidos vinculados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) (1° de ESO). Estos autores han comprobado que el alumnado ha mejorado
sus conocimientos sobre estos contenidos, al igual que diferentes vinculos directos
e indirectos con la asignatura de Geografia. Por su parte, Arranz (2017) presenta
su experiencia en la asignatura de Ciencias Sociales y Geografia (3° de ESO) con
la creacién del juego Geoparty. Se trata de un juego con cuatro tipos de preguntas
(similar al Trivial, Tabu, Pictionary o Party), pero con la finalidad de mejorar la
comprension de la ciencia geografica e incrementar la motivacion de los/as estu-
diantes para su aprendizaje. También, Casado y Castro (2017), en el drea de Cien-
cias Sociales, presentan una experiencia a partir de la serie infantil de televisién
«;Dénde estd Carmen Sandiego?». Con su uso, el alumnado se convierte en un
detective para poder encontrar a la sospechosa de un robo por diferentes territo-
rios del mundo.

En cuanto a las contribuciones sobre investigaciones, Gdmez-Trigueros y Ruiz
(2017) presentan un estudio realizado en el Master de Educacién Secundaria donde
se han tratado aportaciones innovadoras de ludificacién y los transmedia para la
implementacién de procesos didacticos en los que se combina la labor cooperativa,
el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), y la utilizacién de las T1C como instru-
mentos para la consecucién de los contenidos de Geografia y Literatura. Estas/os
autoras/es han comprobado el valor de este tipo de intervenciones para la mejora
en los procesos de E-A en los niveles de ensefianza Superior (postgrado), asi como
el incremento de la motivacién del alumnado hacia el aprendizaje de la Geografia.

Finalmente, se ha realizado la prueba de Chi-Cuadrado para analizar si existe
asociacién estadisticamente significativa entre: 1) el enfoque de los trabajos con
la década; 2) el enfoque de los estudios con la etapa educativa; y 3) el enfoque de
las publicaciones con la temdtica. Para el primer caso, la prueba de Chi-Cuadrado
ha dado como resultado que la asociacién de estas dos variables no es significativa
(Chi-Cuadrado de Pearson =16,678; p = 0,054). Por tanto, no se asocian significati-
vamente (p> 0,05) e indica que son variables independientes unas de otras. Es decir,
la década no influye en el enfoque de los trabajos. En el segundo caso, la prueba de
Chi-Cuadrado ha dado como resultado que la asociacion de estas dos variables es
significativa (Chi-Cuadrado de Pearson = 30,325; p < 0,001). Por tanto, se asocian
significativamente (p< 0,05) e indica que son variables dependientes unas de otras.
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Es decir, la década (factor temporal) si que influye en la etapa educativa (Figura 9).
Finalmente, para comprobar la asociacidn entre el enfoque de las publicaciones
con la temadtica, la prueba de Chi-Cuadrado ha dado como resultado que no hay
significacién (Chi-Cuadrado de Pearson = 23,175; p = 0,184) (Figura 10).
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FIGURA Q. MAPA DE RELACIONES DE LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA SEGUN ENFOQUE
Y ETAPA EDUCATIVA (1980-2022). Fuente: elaboracién propia. Codificacién del enfoque (azul): propuesta
didactica (1); experiencia (2); investigacién (3); revisién (4). Codificacién de la etapa educativa (verde): etapa
escolar (1); etapa universitaria (2)
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FIGURA 10. MAPA DE RELACIONES DE LOS TRABAJOS SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA SEGUN ENFOQUE
Y TEMA (1980-2022). Fuente: elaboracién propia. Codificacién del enfoque (azul): propuesta didactica (1);
experiencia (2); investigacidn (3); revisidn (4). Codificacién del tema geografico (verde): ensefianza de la
Geografia (1); otros (2); ensefianza de las Ciencias Sociales (3); sociedad (4); orientacién espacial (5); paisaje
(6); patrimonio (7)

4. DISCUSION

Con la realizacion de esta investigacion, se ha avanzado en el conocimiento y
estado de la cuestion de los trabajos relacionados con la ensefianza de la Geografia
mediante la ludificacion en el contexto espafiol (1980-2022). Se ha comprobado
cdmo esta linea de trabajo tiene sus antecedentes en la década de los ochenta con
autoras como Maria Jesus Marrén. El interés creciente por la implementacién
de estas metodologias se refleja en un aumento significativo de publicaciones, lo
que, a su vez, ha conducido a la realizacién de investigaciones bibliométricas que
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contextualizan las aportaciones en esta tematica. Significativas son las llevadas
a cabo por Marrén (2001), Parra et al. (2019) y Prieto y Alvarez (2021). La primera
porque se consideran sus publicaciones como el punto de partida de esta meto-
dologia que comienza a difundirse en los afios ochenta y noventa del siglo XX, y
las dos ultimas apreciadas como las investigaciones mas recientes. En el caso de
Parra et al. (2019), se examina el uso de la ludificacién en educacién en general,
identificando hasta 2017 un total de 345 documentos. En el caso de Prieto y Alvarez
(2021), que la restringen a Geografia e Historia (2015-2020), el niimero asciende a
18 aportaciones (cabe recordar que en la presente investigacion éstas ascienden a
76); 1a diferencia de trabajos viene determinada por los diversos periodos objeto de
estudio y la materia analizada.

En cuanto a las hip6tesis de partida, la primera de ellas establecia que «respecto
alas caracteristicas de los trabajos identificados, habria una amalgama de tipologias
de publicaciones, siendo la mayoria editados en Espafia, en castellano y relacionados
con la etapa escolar». En parte, esta hipotesis se cumple, ya que hay variedad de
trabajos identificados (articulos, capitulos de libro, actas de congresos, etc.), si bien,
respecto al tipo de edicidn, los articulos concentrarian un porcentaje elevado (43,4%).
Asimismo, se ha comprobado que existe asociacion estadisticamente significativa
entre el tipo de edicion y la década de publicacion (factor temporal).

Existe, como se ha comentado, un trabajo previo que analiza los trabajos de ludi-
ficacién en Geografia e Historia (Prieto y Alvarez, 2021). Estos autores han compro-
bado que los estudios hacen referencia a: Educacién Primaria (27,8%), Educacion
Secundaria (22,2%) y Educacion Superior (50,0%). En el presente trabajo se ha
comprobado que sélo el 11,8% corresponde a la etapa universitaria; datos similares
han sido obtenidos por Marti-Parrefio et al. (2016), quienes en su investigacion sobre
la actitud del profesorado en la Educacién Superior, constataron que solo el 11,3%
utilizaba la ludificacién de manera regular, aunque su actitud hacia ella era favorable.

El mayor nimero de publicaciones, el interés y una actitud, a priori, favorable a
esta metodologia estd en consonancia con el Informe elaborado por el Ministerio
de Educacién y Formacion Profesional en 2018 sobre el estado del sistema educativo
(curso académico 2016/2017), donde se sefialaba que el curso de Gamificaciéon en el
aula era el segundo mas demandado por el profesorado. La actitud favorable hacia
su uso se relaciona con diferentes elementos que potencian el proceso de la E-A
como son: el aumento de la motivaciéon, compromiso e implicacién del alumnado
en el proceso de aprendizaje, la mejora de sus competencias y habilidades y, como
consecuencia de ello, un mayor rendimiento académico como indican Chu y Hung
(2015), Kapp (2012) 0 Marin et al. (2019). En términos similares se expresa Veléz (2022),
quien sefiala para Ecuador, que los/las docentes reconocen las bondades del uso
de la ludificacién y las herramientas virtuales (mejora de la formacién académicay
facilitan captar la atencién del alumnado); sin embargo, también evidencia la exis-
tencia de limitaciones que condicionan su uso como es la complejidad y viabilidad
de su preparacion y aplicacion en clase.

Respecto a la segunda hipdtesis establecida (relativa a la temdtica), «la mayoria
harian referencia a temas generales vinculados con la ensefianza de la Geografia».
Esta también se cumple, ya que esa es la principal temdatica identificada (42,1%).
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Asimismo, se ha comprobado que la década y la etapa educativa no influyen en la
tematica de los trabajos. En el contexto internacional, por ejemplo, en Eslovenia,
Klun (2020) ha tratado contenidos sobre la Demografia (procesos migratorios)
con el uso de esta metodologia, en concreto, con el uso del juego de mesa Crossing
Borders. En relacidn con estas tematicas, un papel destacado y de manera creciente
en las publicaciones de la tiltima década se refiere al uso de videojuegos y juegos de
simulacién por parte del alumnado. Medel e Iturriaga (2010) y Vicente (2018) reflejan
en sus publicaciones la frecuente aplicacion de estos recursos como herramienta
docente en las aulas espafiolas, pero también en las investigaciones; si bien, también
reconocen que sigue existiendo un amplio porcentaje de profesorado que desconoce
o desaprueba su uso; hecho que ha sido constatado por Morote y Hernandez (2022).

Fernandez-Carcar (2022) incide en el hecho de que los videojuegos se han consi-
derado como un elemento de ocio y ello explica la reticencia de su uso por parte
del profesorado, a pesar de que se ha demostrado que utilizindolos correctamente
se pueden adquirir numerosos aprendizajes. Frente a esta reserva, este autor los
considera como una herramienta educativa mds, con un enorme potencial en el
caso de la Didactica de la Geografia y la Historia. Respecto a los juegos de simula-
cidn, su propia dinamica obliga a la toma de decisiones y el desarrollo de estrate-
gias por parte del alumnado, lo que favorece un conocimiento mas profundo de las
cuestiones analizadas, pero también fomenta la adquisicién de valores y actitudes
(responsabilidad, compromiso social, etc.). Se tratan de unos valores didacticos ya
puestos de manifiesto por Marrén (1991). También, Calvo et al. (2006), mas de una
década después, inciden en el valor didictico de esta metodologia, afirmando que
es una herramienta distinta y motivadora, una opcién a la ensefianza clasica, un
soporte al manual escolar y un medio que favorece la adquisicion de aprendizajes
significativos.

La ultima de las hipdtesis indicaba que «respecto al enfoque, la mayoria de las
contribuciones serian propuestas y experiencias didacticas». Se ha comprobado que
esta hipdtesis se cumple parcialmente, ya que los trabajos sobre experiencias no son
mayoritarios (17,1%), pero si los de propuestas (48,7%). Ademas, la prueba estadis-
tica realizada ha dado como resultado que no existe asociacion entre las variables
«enfoque y década» y «enfoque y temdtica», pero si entre «enfoque y etapa educa-
tiva». En las propuestas analizadas predominan las que contienen herramientas para
desarrollar en el aula y motivar al alumnado para la adquisicion de competencias.
Con esta finalidad, Marrén (2005) disefié un juego de simulacion («Distintos pero
iguales») para Educacion Primaria y ESO para ensefiar cuestiones relacionadas con
la educacion intercultural desde la Geografia. Con ese objetivo, también Guevara
y Colomer (2017) formulan dos propuestas didacticas con el uso de Minecraft y
Eduloc basadas en la ludificacion. Con ellas, como ya se indicé con anterioridad, se
pretende incentivar la motivacion del alumnado mediante el trabajo en equipo y
la obtencién de logros individuales.
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5. CONCLUSIONES

La tematica analizada en esta investigacion no es un tema de estudio nuevo, ya
que, en Espafia, desde 1980 es objeto de interés desde el area de conocimiento de
la Didactica de la Geografia; siendo Maria Jestis Marrén su principal exponente.
Sin embargo, es evidente, como los propios resultados de este estudio ponen de
manifiesto que en los tltimos afios (concretamente desde 2017) ha habido un incre-
mento notable de la produccion cientifica (el 52,6% del total de las publicaciones).

La realizacién de este trabajo, también, ha permitido identificar las principales
limitaciones derivadas de la aplicacion de la ludificacion, entre las que cabe destacar,
por un lado, lareticencia de determinados profesores/as en su aplicacion, y por otro,
la creencia que la ludificacién es simplemente «jugar» en clase; de ahi que las prin-
cipales contribuciones se vinculen con propuestas didacticas y no con resultados de
experiencias. La identificacién de estos limitantes puede favorecer la adopcién de
actuaciones por parte de los agentes competentes en materia docente para reducir
esas reticencias. Una mayor capacitacion del profesorado hacia el uso de dichas
metodologias puede ser un elemento a tener en cuenta, pero también adecuar su
utilidad seguin la etapa educativa y el nivel cognitivo del alumnado.

A tenor de los resultados obtenidos y de la propia evolucién de la tecnologia
(por ejemplo, el creciente uso de la realidad virtual, videojuegos, etc.), seria intere-
sante continuar analizando la tendencia de estos trabajos, al igual que la tematicay
enfoques (década 2021-2030), pero también comparar con otros &mbitos educativos
como, por ejemplo, el anglosajon con una dilatada trayectoria en la implementa-
cién de estas metodologias. Asi, seria conveniente utilizar otras metodologias para
la blsqueda bibliografica, como la Metodologia PRISMA.

La ludificacién sigue siendo una metodologia titil y necesaria, aunque con escasa
presencia en las aulas escolares espafiolas (ensefianza de la Geografia), a diferencia
de otros dambitos con una implantacién consolidada. En esta investigacion se han
sefialado diversos factores que explican esta menor aceptacion, por ejemplo, la
reticencia en su utilizacion (publicaciones de maestros/as en estas etapas) o apor-
taciones que mencionan la complejidad de la aplicaciéon de esta metodologia en
las aulas (escolares y universitarias). Ademads, siguen siendo reducidas las investi-
gaciones que analizan esta cuestion. Por ello, avanzar en su conocimiento resulta
prioritario para la implantacion de esta metodologia y recursos en la ensefianza de
la Geografia del siglo XXI.
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LUDIFICACION EN LA GEOGRAFIA ESPANOLA. ESTADO DE LA CUESTION (1980-2022)

ANEXO 1. LISTADO COMPLETO DE TRABAJOS IDENTIFICADOS
SOBRE LUDIFICACION EN GEOGRAFIA (1980-2022)

AUTORIA TIPO DE EDICION ETAPA EDUCATIVA | TEMATICA ENFOQUE
Articulo (Diddctica Ensefianza Propuesta
Marré 8 Et I
arren (1984) Geogrdfica) apa escolar Geografia didactica
Articulo (Journal for the Ensefianza
Pifieiro y Gil (1984) | Study of Education and Etapa escolar , Investigacidn
Geografia
Development)
Ot P t
Aranda (1986) Acta de congreso Etapa escolar (Urrbo:nismo) dirg;;;;a
Otros Propuesta
Laguna et al. (1986) |Acta de congreso Etapa escolar (Propuestas de . p .
didactica
paz)
} Orientacion Propuesta
Marrén (1988) Acta de congreso Etapa escolar . s
espacial didactica
Otros Propuesta
Marré A E I
arrén (1991) cta de congreso tapa escolar (Sostenibilidad) | didéctica
. . Propuesta
Marré Capitulo de lib Et I Otros (Té
arrén (1995a) apitulo de libro apa escolar ros (Técnicas) didéctica
. Ensefanza Propuesta
Marré itul I E I
arrén (1995b) Capitulo de libro tapa escolar Geografia didActica
B id Garci p t
(le9n9a6v)| ey RACd I Acta de congreso Etapa escolar Paisaje dir;);;;;a
Articulo (Diddctica Ensefianza Propuesta
Marré 6 Et |
arren (1996) Geogrdfica) apa esconar Geografia didactica
Noguera (1996) Capitulo de libro Etapa escolar Otros (Geografia | Propuesta
& 99 P P Regional) didactica
fia | Experienci
Pifieiro (1996) Acta de congreso Etapa escolar (R)l::;); (Geografia drdpéecrtljecr;aa
: . Propuesta
L E I
Sosa (1996) ibro tapa escolar Sociedad didActica
p t
Marrén (2000) Acta de congreso Etapa escolar Sociedad .rOI)u?S 2
didactica
Articulo (Espacii
Ariza y Sancho 'rt|cu o SFIGCIOy Otros (Nuevas L,
(2001) Tiempo. Revista de Etapa escolar tecnologias) Revision
Ciencias Humanas)
Gdémez-Crespo Acta de congreso Etapa escolar O/tI'os (Geografia PIoE)u§sta
(2001) Fisica) didactica
Ensef
Marrén (2001b) Acta de congreso Etapa escolar nsenan{za Revisién
Geografia
Marrén (2001a) Articulo (Iber) Etapa escolar Ensenan,za Revision
Geografia
- Propuesta
Esteb Acta d Et I P
steban (2003) cta de congreso apa escolar aisaje didictica
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Gémez-Crespo Acta de congreso Etapa escolar Otros Propuesta
(2003) J P (Demografia) didactica
Articulo (Diddctica . Propuesta
Marré E |
arrén (2005) Geogrdfica) tapa escolar Sociedad didctica
Articulo (Diddcti Ensen
Melén (2005) ' |cu/o( dactica Etapa escolar nsenan,za Revisién
Geogrdfica) Geografia
- Propuesta
Calvo et al. 6 Actad Et | P
alvo et al. (2006) cta de congreso apa escolar aisaje didictica
P t
Gbmez (2006) Acta de congreso Etapa escolar Sociedad .roE)ués 2
didactica
£ ..
Iztlriz et al. (2006) Acta de congreso Etapa escolar Sociedad ?<pler|'enC|a
didactica
Otros (G fia | P t
Ortiz-Lara (2006) Acta de congreso Etapa escolar ros (Geograffa .roE)ugs 2
Rural) didactica
Ensen P t
De Blas et al. (2008) | Acta de congreso Etapa escolar nsenan,za _roPu?s 2
Geografia didactica
Ensef
Marrén (2008) Acta de congreso Etapa escolar nsenan}za Revision
Geografia
Almeida (2010) Acta de congreso Etapa escolar Otros (Turismo) z;rggéj;s;a
inchez-Rodri E ienci
Sanchez-Rodriguez Acta de congreso Etapa escolar Ensefianza CCSS ?<pler|'enaa
(2011) didactica

Marrén (2012)

Articulo (Diddctica

Etapa escolar

Otros (Geografia

Investigacion

168

Geogrdfica) Regional)
. ) . Ensefianza Experiencia
Mufioz (2012) Capitulo de libro Etapa escolar ! . p’ .
Geografia didactica
. ) . Ensefianza .,
Toro y Mufioz (2012) | Capitulo de libro Etapa escolar ) Revision
Geografia
) . Otros (Geografia L,
Cuadrado (2013) Capitulo de libro Etapa escolar (Geog Revision
urbana)
Medel e lturriaga , . . Propuesta
g Capitulo de libro Etapa escolar Sociedad . p .
(2016) didactica
Rodriguez- Articulo (Revista N
) Ensefianza s
Domenechy Iberoamericana de Etapa escolar ) Revision
. . . Geografia
Gutiérrez-Ruiz (2016) | Educacidn)
Sebastia y Tonda Orientacién S
Acta de congreso Etapa escolar . Experiencia
(2016) espacial
< Ensefianza Experiencia
Arranz (201 Articulo (Iber Etapa escolar ) S
(2017) (Iben) P Geografia didactica
Casado y Castro Articulo (Revista Infancia, Ensefianza Propuesta
., .. Etapa escolar , N
(2017) Educacion y Aprendizaje) Geografia didactica
Ensefianza .y
De la Cruz (2017) Acta de congreso Etapa escolar , Revisién
Geografia
Escamilla y Moril Ensefianza Propuesta
Acta de congreso Etapa escolar , i
(2017) Geografia didactica
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Gomez-Trigueros et
al. (2017)

Acta de congreso

Etapa universitaria

Ensefianza CCSS

Investigacion

Gomez-Trigueros y

. Capitulo de libro Etapa universitaria | Ensefianza CCSS | Investigacidn
Ruiz (2017)
Guevara y Colomer Articulo (Iber) Etapa escolar Ensefianza CCSS P.roE)uésta
(2017) didactica
Martinez-Cebolla et Ensefianza Propuesta
Articulo (Mappil E |
al. (2017) rticulo (Mapping) tapa escolar Geografia didactica
Articulo (Arte y
movimiento: revista
interdisciplinar del Propuesta
Armenteros (2018) | Departamento de Etapa escolar Paisaje . p .
didactica

diddctica de la expresion
musical, pldstica y
corporal)

Carbonell et al. Articulo (Journal of Orientacién Propuesta
Etapa escolar ) i
(2018) Geography) espacial didactica
Garcia de la Vega et . Experiencia
8 Acta de congreso Etapa escolar Paisaje . p, .
al. (2018) didactica
, , . Ensefianza Experiencia
Martin (2018) Articulo (mAGAzin) Etapa escolar , . p/ .
Geografia didactica
Articulo (Contextos: .
) i Ensefianza sy
Reyes (2018) Estudios de humanidades y | Etapa escolar ) Revisidn
S ) Geografia
ciencias sociales)
Articulo (Revista DIM: .
. s . Ensefianza L,
Vicente (2018) Diddctica, Innovacion y Etapa escolar , Revisidn
o Geografia
Multimedia)
De la Calle et al. L N o
(2019) Acta de congreso Etapa universitaria | Ensefianza CCSS | Revision
Articulo (GeoGraphos:
. Revista Digital para Ensefianza Propuesta
Luis (20109) . grarp , Etapa escolar , . p .
Estudiantes de Geografia y Geografia didactica
Ciencias Sociales)
Molté y Morote ) . Otros (Tiempo Propuesta
y Capitulo de libro Etapa escolar : ( POy M p .
(2019) clima) didactica
Articulo (Tejuelo: L
- o S . Experiencia
Nufiez et al. (2019) | Diddctica de la Lengua y la | Etapa universitaria | Sociedad i
) s didactica
Literatura. Educacién)
Articulo (International . -
Carbonell et al. ( .. |Orientacién L
Journal of Etapa universitaria . Investigacion
(2020) ) espacial
Geo-Information)
. , P Ensefianza Experiencia
Pefias (2020) Articulo (Iber) Etapa escolar , . p, )
Geografia didactica
Corrales y Garrido Otros Experiencia
Articulo (Didacticae Etapa escolar - S
(2021) ( ) P (Sostenibilidad) | didactica
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Gdémez-Ruiz et al. , - . . Experiencia
Articulo (Sustainability) Etapa escolar Patrimonio . p, .
(2021) didactica
Gonzalez-Rodriguez ) Ensefianza Experiencia
& Capitulo de libro Etapa escolar ) . p/ .
et al. (2021) Geografia didactica
Gonzalez et al. Articulo (Informe Ensefianza Propuesta
o .. Etapa escolar , S
(2021) Cientifico Técnico UNPA) Geografia didactica
iménez-Palacios , ) . . L
) Y Articulo (Panta Rei) Etapa escolar Patrimonio Investigacion
Cuenca (2021)
Articulo (UNES.
. — . Propuesta
Maria (2021) Universidad, escuela y Etapa escolar Enseflanza CCSS| . |,
) didactica
sociedad)
Prieto y Alvarez } . . Revisidn
y Capitulo de libro Etapa escolar Ensefianza CCSS| . .~
(2021) bibliografica
Ramirez-Martinez , . Ensefianza Propuesta
Articulo (Iber) Etapa escolar , . p .
(2021) Geografia didactica
Articulo (ReiDoCrea:
Revista electrdnica de Ensefianza L,
Roa et al. (2021) i L, . Etapa escolar ) Investigacion
investigacion y docencia Geografia
creativa)
. , : Orientacién Propuesta
Sevillla et al. (2021) | Articulo (Iber) Etapa escolar . . p .
espacial didactica
Crespo y Martinez- ) . Ensefianza Propuesta
p, Y Capitulo de libro Etapa escolar ) . p .
Hernandez (2022) Geografia didactica
Fernandez-Carcar , < o L
Articulo (Iber) Etapa escolar Ensefianza CCSS | Revisién
(2022)
Gonzalez-Menéndez Ensefianza Propuesta
) Acta de congreso Etapa escolar ) Cir
y Arias (2022) Geografia didactica
Hernandez et al. , . . .. |Ensefianza L,
Capitulo de libro Etapa universitaria , Investigacion
(2022) Geografia
, . . .. |Ensenanza L,
Morote (2022) Capitulo de libro Etapa universitaria Geografia Investigacion
|
Morote y Hernandez , . . .. | Ensefanza L,
Capitulo de libro Etapa universitaria ) Investigacion
(2022a) Geografia
Morote y Hernandez , . . .. |Ensefanza L,
Capitulo de libro Etapa universitaria , Investigacion
(2022b) Geografia
Sampedro y Estepa , . . . .,
(2022) y P Articulo (Panta Rei) Etapa escolar Patrimonio Investigacién
., Otros (Riesgos
Sebastia y Tonda , ) (Riesg Propuesta
Capitulo de libro Etapa escolar naturales i
(2022) didactica
- terremotos-)
. , ; Ensefianza Propuesta
Sevillla et al. (2022) | Articulo (Iber) Etapa escolar , . p .
Geografia didactica
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