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Resumen
La integracion de la tecnologia en la educacion
demanda estrategias pedagogicas innovadoras.
La gamificacion, en particular, se revela como
una herramienta novedosa para potenciar y
fomentar la lectoescritura en la educacion
basica primaria, debido a que, permite
incrementar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes. Por tanto, el objetivo de esta
revision es recopilar informacion, sintetizar y
analizar estudios publicados referentes a la
influencia de la gamificacion en el proceso de
lectura y escritura de estudiantes pertenecientes
a la béasica primaria. Para ello, se realiz6 una
blsqueda sistematica en tres bases de datos
(Dialnet, Scielo y Redalyc) utilizando palabras
clave (gamificacion, lectura, escritura). A partir
de esto, se seleccionaron 5 articulos publicados
entre 2021 y 2024, cuatro pertenecen a estudios
y uno a revision de literatura. El andlisis se
centrd en cinco categorias clave: gamificacion
como estrategia pedagoOgica, motivacion y
diversion, Aprendizaje Basado en Juegos
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(ABJ), impacto académico en lectoescritura, y
uso de TIC. Los resultados evidenciaron que la
incorporacion de herramientas tecnoldgicas en
el aula, como plataformas y recursos digitales
gamificados, facilito en los estudiantes el
aprendizaje tanto en lectura como en escritura.
En conclusion, la gamificacion se presenta
como una estrategia pedagogica efectiva en el
mejoramiento de la lecto-escritura en los
estudiantes de primaria, puesto que, contribuye
significativamente al desarrollo de habilidades
linguisticas fundamentales.

Palabras clave: Gamificacion, Lectura,
Escritura, TIC, Motivacion.

Abstract
The integration of technology in education
demands innovative pedagogical strategies.
Gamification, in particular, emerges as a novel
tool to enhance and foster literacy in elementary
education, as it allows for increased student
motivation and engagement. Therefore, the
objective of this review is to compile
information, synthesize, and analyze published
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studies regarding the influence of gamification
on the reading and writing process of
elementary school students. To this end, a
systematic search was conducted in three
databases (Dialnet, Scielo, and Redalyc) using
keywords (gamification, reading, writing).
From this, 5 articles published between 2021
and 2024 were selected, four of which are
studies and one a literature review. The analysis
focused on five key categories: gamification as
a pedagogical strategy, motivation and fun,
Game-Based Learning (GBL), academic impact
on literacy, and the use of ICT. The results
showed that the incorporation of technological
tools in the classroom, such as gamified digital
platforms and resources, facilitated student
learning in both reading and writing. In
conclusion, gamification presents itself as an
effective pedagogical strategy in improving
literacy among elementary students, as it
significantly contributes to the development of
fundamental linguistic skills.

Keywords: Gamification, Reading, Writing,
TIC, Motivation.

Sumario
A integracdo da tecnologia na educacédo
demanda estratégias pedagogicas inovadoras. A
gamificacdo, em particular, revela-se como uma
ferramenta inovadora para potencializar e
fomentar a lectoescrita na educacdo basica
primaria, devido ao fato de que permite
aumentar a motivacdo e o0 engajamento dos
estudantes. Portanto, o objetivo desta revisdo é
recopilar informacdes, sintetizar e analisar
estudos publicados referentes a influéncia da
gamificacdo no processo de leitura e escrita de
estudantes pertencentes ao ensino fundamental.
Para isso, realizou-se uma busca sistematica em
trés bases de dados (Dialnet, Scielo e Redalyc)
utilizando palavras-chave (gamificacao, leitura,
escrita). A partir disso, foram selecionados 5
artigos publicados entre 2021 e 2024, quatro
pertencem a estudos e um a revisao de literatura.
A analise centrou-se em cinco categorias-chave:
gamificagdo como estratégia pedagdgica,
motivacdo e diversdo, Aprendizagem Baseada
em Jogos (ABJ), impacto académico em
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lectoescrita e uso de TIC. Os resultados
evidenciaram que a incorporacdo de
ferramentas tecnologicas na sala de aula, como
plataformas e recursos digitais gamificados,
facilitou nos estudantes o aprendizado tanto em
leitura quanto em escrita. Em concluséo, a
gamificacdo apresenta-se como uma estratégia
pedagogica eficaz na melhoria da lectoescrita
nos estudantes do ensino fundamental, visto que
contribui significativamente para 0
desenvolvimento de habilidades linguisticas
fundamentais.

Palavras-chave: gamificacao, leitura, escrita,
TIC, motivacéo.

Introduccion
El sistema educativo ha tenido cambios
significativos y acelerados gracias a la
influencia de la tecnologia. Por esta razdn, los
docentes deben actualizarse de manera
permanente y continua para tener dominio de
algunas herramientas que faciliten los procesos
de ensefianza y aprendizaje a través de la
implementacion de las TIC. Por consiguiente,
Guevara (2018) afirma que “la falta de
actualizacion del docente en temas relacionados
con las TIC y con nuevas estrategias de
aprendizaje, que les permiten desarrollar
competencias como las digitales y las
pedagogicas para introducirlas en su préctica
docente se convierte en una necesidad desde el
ambito didactico” (p.13). Dado lo anterior, la
gamificacién resulta ser una estrategia de
ensefianza novedosa e innovadora, pero poco
abordada en el campo educativo de la
investigacion, de tal forma que, son multiples
las ventajas de aplicarla en el aula de clases para
fortalecer y potenciar diferentes procesos como
es la lectura y la escritura, puesto que, a través
de ella, se incrementa la motivacion en los
estudiantes, generando al mismo tiempo un
impacto positivo en el aprendizaje al realizar
actividades que llamen su atencién, empleando
herramientas  digitales.  Adicionalmente,
Tenesaca (2020) indica que “al aplicar la
gamificacion en el ambito educativo, se debe
considerar que cada uno de sus componentes
permitirdn una verdadera transformacion del



Cienciay Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 6 No. 5

Mazo 2025

proceso de ensefianza de la lectura, sus
caracteristicas motivadoras, permitiran al nifio
integrarse a esta nueva forma de aprender con
verdadero compromiso por parte del estudiante,
en donde el aprendizaje se efectle por placer
mas no por obligacion” (p. 25).

Con la gamificacion también se desarrolla el
trabajo colaborativo entre los estudiantes, donde
el docente cumple el rol de guia u orientador a
través del planteamiento de actividades mas
dindmicas, que demandan al docente conocer y
desenvolverse dentro de un contexto digital,
aprendiendo sobre el uso de la gamificacion. En
relacion con lo anterior, la propuesta
innovadora en este proyecto parte de la
implementacion de la gamificacion como
estrategia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura en los
estudiantes de bésica primaria. Las plataformas
interactivas  digitales como herramientas
fundamentales para las actividades propuestas
promueven el interés, el aprendizaje
significativo y el desarrollo de habilidades
comunicativas, profundizando en la lectura y la
escritura con actividades enmarcadas en el
juego como potenciador de un aprendizaje
activo, dindmico y ladico. Frente a esta postura,
Pin y Carrion (2022) reconocen que “la
gamificacion en la lectura acrecienta el interés
de los alumnos por mejorar al emplear
herramientas que sean lldicas y atractivas para
los nifios, promueve la participacion integral de
manera individual o colectiva e incrementa la
habilidad lectora en su proceso de formacion,
generando un ambiente de juego donde sea
premiado cada logro de los discentes” (p. 10).

Asimismo, Achig (2020) expresa que “la
lectoescritura se enfoca en trabajar las
capacidades necesarias para la formacion del
conocimiento del estudiante, por esa razén se
debe ensefiar a leer y escribir correctamente con
herramientas educativas adecuadas a las
necesidades del estudiante” (p. 25). Y al mismo
tiempo afiade que “por tal motivo es importante
iniciar de la manera méas sencilla y de forma
ludica” (p. 25).
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Finalmente, vale la pena mencionar que desde
el aula de clase se puede implementar
estrategias innovadoras que favorezcan el
proceso del aprendizaje de los estudiantes con
el animo de que logren desarrollar sus
competencias, apropiarse de saberes necesarios
para la vida, poniéndolos en practica en diversos
contextos. Se debe ser consciente de que
estamos en la era digital, que requiere
actualizacion y compromiso constante por parte
del profesorado para transformar las practicas
de ensefianza, en este sentido, la gamificacion
como estrategia pedagdgica se convertiria en
una aliada tanto de los docentes como de los
estudiantes.

Materiales y Métodos

En este trabajo se empled una metodologia
cualitativa enfocada hacia el analisis de
contenido, procurando asi la seleccion de
estudios que brindaron informacion frente a la
tematica en cuestion consultando las siguientes
bases de datos: Dialnet, Scielo y Redalyc. La
busqueda se desarrollé por medio de palabras
claves como “Gamificacion”, “Procesos de
lectura escritura” y “Bésica primaria”,
“Gamificacion AND lectura y escritura y
Gamificacion”, “Procesos de lectura escritura 'y
Basica primaria enmarcadas en la educacién
basica primaria”. Para la seleccion de los
estudios abordados en esta revision se tuvieron
en cuenta una serie de criterios enfocados en
estudios experimentales y cuasi experimentales,
estudios de casos, estudios mixtos cuantitativos
y cualitativos, ensayos y publicaciones de
revistas académicas y congresos publicados en
el periodo comprendido entre los afios 2021-
2024 de acuerdo a su relevancia y actualidad
frente a la tematica de interés.

Se excluyeron las revisiones narrativas,
comentarios, informes anecdédticos y blogs,
estudios tedricos o conceptuales y estudios
sobre habilidades no relacionadas; asimismo,
los estudios publicados antes del afio 2020,
debido a que, probablemente no podrian reflejar
los avances recientes en gamificacion
educativa. Es necesario resaltar que, para la
inclusion y exclusion no se tuvieron en cuenta



Cienciay Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 6 No. 5

Mazo 2025

publicaciones diferentes al idioma espafiol,
considerando que, en las diferentes bases de
datos no se encontraron estudios enfocados en
la temética en dicho idioma, y a su vez, aquellos
que cumplian con el requisito anterior
correspondian a publicaciones por fuera de los
afios establecidos. Posterior a la basqueda en las
bases de datos, se realiz6 un andlisis inicial del
titulo, el resumen y las palabras claves, esto
permitié una seleccion preliminar; al mismo
tiempo se seleccionaron aquellos estudios en los
que a partir de su analisis inicial no permitian
incluirlos o descartarlos. Seguidamente, se
realiz6 una lectura de los estudios seleccionados
y aquellos que no se encasillaron dentro de la
tematica de interés fueron descartados. A partir
de la aplicacién del modelo PRISMA para la
elaboracion de la revision sistematica, se
recopilaron inicialmente seis (6) estudios que
cumplian con los criterios preliminares.
Posteriormente, se excluy6 un articulo, ya que,
su investigacion se enmarcaba en la bésica
secundaria (6°); de esta forma, se incluyeron
finalmente cinco (5) estudios situados dentro de
los criterios establecidos (ver figura 1).
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Figura 1: Estudios identificados a traves de la
biusqueda en bases de datos empleando el
método PRISMA

Resultados
A partir de la busqueda en las distintas bases de
datos se recopilaron cinco (5) estudios que
cumplian con los criterios establecidos, todos
correspondientes a articulos publicados en
revistas. La distribucion por afio de publicacion
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fue la siguiente: uno en 2021, tres en 2022 y uno
en 2024. En un 80% de los articulos los
investigadores  trabajaron  técnicas  que
involucraban a estudiantes de béasica primaria,
tres de estos fueron desarrollados en Ecuador,
mientras que so6lo uno fue efectuado en Peru; y
el estudio restante pertenecia a un articulo de
revision documental, por lo cual, no se le asigné
un lugar de realizacion en especifico (ver tabla
1).

Tabla 1. Caracterizacion de los articulos
analizados

Nombre del estudio Autores Lugar Qg
realizacion
Gamificacion:
Estrategia metodoldgica Piny
para el desarrollo de Carrién Ecuador
destreza  de  lecto- (2022)
escritura
La gamificacion como .
2 Polisgua,
motivacion en el
N etal. Ecuador
aprendizaje de la
. (2022)
lectoescritura
Uso de la gamificacién
como  estrategia de Banoy y
~ . Castillo NA
ensefianza aprendizaje
TR (2021)
en educacion primaria
Gamificacion y
desarrollo del
aprendizaje en primero | Solano, et
de  basica:  unidad | al. (2024) | Eeuador
educativa Jaime Roldos
Aguilera
Gamificacion en la
compresion lectora de | Calderdn,
los estudiantes en etal. Pert
tiempos de pandemia en (2022)
Per(

Fuente: Elaboracién propia

A partir de los hallazgos en los estudios
seleccionados se encuentran similitudes en los
beneficios, ventajas y aportes de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura, de los cuales,
surgieron cinco categorias que permitieron
agrupar y sintetizar informacion clave para el
andlisis (ver tabla 2). Segun los hallazgos
observados en cada uno de los estudios se puede
interpretar que apuntan al mejoramiento de la
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comprension lecto escritural con el uso de la
gamificacion, en el cual, la poblacién estudiada
se siente como un agente participativo, activo y
motivado. Los estudiantes que participaron en
los estudios corresponden a diferentes grados de
educacion primaria, quienes presentaban una
serie de dificultades frente al proceso de la
lectoescritura, por tal motivo su desempefio
académico no era satisfactorio. En el estudio de
Solano et al. (2024) se destaca la diferencia
entre el uso de herramientas tecnoldgicas con
gamificacion en el aula y los métodos
tradicionales de ensefianza. Se observé que los
estudiantes que emplearon estas herramientas
mostraron un mayor interés en las actividades
de lectura, lo que sugiere una mejora en
comparacion con los enfoques convencionales.
Ademas, los estudios sefialan que el uso de
juegos educativos y plataformas digitales
contribuye al proceso de ensefianza Yy
aprendizaje, promoviendo una participacion
mas activa de los estudiantes.

En este sentido, la mayoria de las
investigaciones indican que la gamificacion y el
uso de tecnologia aumentan la motivacion de
los estudiantes, favoreciendo su disposicién
para participar en las actividades. Igualmente,
los alumnos involucrados en actividades
gamificadas tienden a mostrar un mayor
compromiso, lo que beneficia su aprendizaje.
Del mismo modo, los estudios evidencian un
impacto positivo en la comprension lectora de
los estudiantes que utilizaron herramientas
tecnoldgicas y enfoques ladicos. En cuanto a los
estudios de Posligua, et al. (2022) y de
Calderon, et al. (2022), ambos coinciden en que
el interés y la motivacion de los estudiantes
pueden mejorarse a través de enfoques
innovadores y resaltan la importancia de
mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos a través de la gamificacion
mediante la integracién de tecnologias.
También, muestran como estos métodos pueden
ser clave para mejorar tanto el proceso de
aprendizaje como los resultados académicos.
Finalmente, en los estudios de Pin y Carridn
(2022) y de Banoy y Castillo (2021), se
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encontrd que los estudiantes que participaron en
actividades  gamificadas y utilizaron
plataformas digitales mejoraron
significativamente su comprension de los
textos. La revision sistematica de la literatura
sobre el impacto de la gamificacion en los
procesos de lectura y escritura en estudiantes de
primaria reveld una serie de hallazgos clave que
evidencian efectos tanto positivos como algunas
limitaciones, dependiendo del contexto y las
estrategias utilizadas.

Es asi, como se observd que la gamificacion
tiene un impacto positivo en la motivacion de
los estudiantes hacia la lectura y la escritura. La
mayoria de los estudios revisados hacen un
reporte en cuanto a las mejoras significativas en
la participacion activa de los estudiantes en las
actividades literarias, sugiriendo que los
elementos ladicos, como los juegos, los logros
y las recompensas, promueven un mayor
desarrollo emocional y cognitivo en las tareas
de lectura y escritura. Esta mayor motivacion
estuvo relacionada con un aumento en la
frecuencia y la calidad de las interacciones de
los estudiantes con los textos, tanto escritos
como orales. Asi, los estudios de Calderon et al.,
(2022), Posligua et al., (2022) y Solano et al.,
(2024) contemplaban un método cuantitativo, el
cual, permitia medir el impacto de la
gamificacidn en el proceso de lecto-escritura de
los estudiantes a través de los diferentes
instrumentos  disefiados;  los  resultados
obtenidos para los dos primeros estudios
presentan  estadisticos  significativos que
establecen una correlacion directa entre el uso
de la gamificacion y la mejora en la compresion
lectora, no obstante, en el tercer articulo solo se
establece una correlacién estadistica en la
incidencia de la gamificacion en la lectura y
escritura sin determinar si la incidencia es
positiva o negativa.

Sin embargo, cada investigacion propone un
método distinto para promover la lecto-escritura
por medio de la gamificacion; de este modo,
Posligua et al., (2022) disefian una aplicacion
que emplea distintos niveles de manera
secuencial que permiten medir el progreso de
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escritura; mientras que, Calderon et al., (2022)
realizan una encuesta a los estudiantes sobre la
incidencia de las actividades gamificadas

los estudiantes; por otro lado, Solano et al.,
(2024)  utilizan  siete  actividades de
gamificacion diferentes que precisan de

herramientas digitales diversas, cada una con un
objetivo definido en el aprendizaje de la lectura-

Tabla 2. Categorias definidas a partir del andlisis de los estudios seleccionados

utilizadas durante la pandemia.

Categoria . Impacto positivo
e . . Aprendizaje ~
La gamificacion como La diversiony ; en el desempefio
Autores . . L basado en juego L Uso de las TIC
del estudio estrategia pedagogica motivacion (ABJ) academico en la
lectoescritura
. . Se requiere
e g Los estudiantes son e Estimula el S 4
La gamificacion es una , S La gamificacion es . capacitacion para
. - - mas participativos y .| aprendizaje desde lo
Piny herramienta que facilita | . una estrategia | - ... | docentes en el uso de
-7 dispuestos a las | . .. .. | visual y el andlisis
Carrion, el proceso de Ila clases cuando se ludica que hace mas de situaciones las TIC y dotar a las
(2022) construccion del o . divertido y sencillo . IE de recursos
aorendizaie utilizan estrategias el aprendizaie donde esté inmersa tecnol6aicos
P J gamificadas. P ! la lecto-escritura. ! y
conectividad.
Los estudiantes
N Docentes y
o e ... .. | muestran interés en .
La técnica de la | La gamificacion | La  gamificacion la lectura v escritura estudiantes deben
Posligua et | gamificacion se relaciona | genera alto nivel de | genera alto nivel de ara me)'/orar los estar capacitados para
al., (2022) | significativamente con la | motivacion en el | motivacion en el ﬁiveles ! de utilizar y promover el
lectoescritura. aprendizaje. aprendizaje. ~ uso de  recursos
desempefio . .
L multimedia.
académico.
Los juegos se | Los juegos @ se
convierten en | convierten en | Estudiantes y
El uso de las
La gamificacion como | 'ccursos recursos docentes herramientas
Banoy y estra?e ia metodoléaica estimulantes  que | estimulantes  que | permanecen como digitales parte  del
Castillo, ara elg roceso de Ie?:to ayudan al | ayudan al | agentes activos y do%:ente Ena buena
(2021) para €l p estudiante a | estudiante a | facilitadores de Ia . Yy
escritura. - - - orientacion a los
incorporarse en la | incorporarse en la | construccion de -
i > estudiantes.
construccion de su | construccion de su | saberes.
conocimiento. conocimiento.
La utilizacion de . . .
. - Las competencias | Se sugiere ampliar la
herramientas . Los estudiantes se S .
L Los estudiantes se | . . comunicativas  de | red de internet para
tecnologicas, . ) involucran mas en .
L involucran mas en - lecturay escriturase | que los docentes
aplicaciones y . las actividades
Solano et - las actividades pueden  fortalecer | puedan llevar al aula
plataformas potencializa cuando se emplean L L
al., (2024) e cuando se emplean . utilizando de clase actividades
la adquisicion de saberes, . estrategias - :
- estrategias L estrategias mediadas por las TIC,
en especial de las | .., didacticas que | . . .
- didacticas. . didacticas mediadas | y que esto deje de ser
habilidades contengan juegos. L
N por las TIC una limitante.
comunicativas.
El uso de Ila
Los maestros  crean . . . . El uso de .
. Existe una relacion | Existe una relacion . tecnologia en las
condiciones con el buen | . herramientas -
. directa entre el | directa entre el e aulas motivo a los
Calderon | uso de herramientas gamificadas .
- desarrollo de | desarrollo de - estudiantes
etal., gamificadas, ayudando L - L - contribuyen con la
actividades ludicas | actividades ludicas . generando mayor
(2022) en el proceso de o o mejora  de la R
~ o y la comprension | y la comprension - comunicacion, al
ensefianza aprendizaje en comprension ; .
- lectora. lectora. igual que confianza y
la comprensidn lectora. lectora. I
motivacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Aun asi, cada estudio proporcion6 una
estrategia que conllevo a identificar la relacion
entre la gamificacion y la lecto-escritura, de
modo que crean herramientas que enriquecen
las estrategias pedagdgicas y comprueban su
efectividad en el mejoramiento del aprendizaje

de los estudiantes de béasica primaria. ES por
esto que Abril (2020) infiere que en los ultimos
afios “la gamificacion a nivel internacional, asi
como en el ambito educativo nacional, ha sido
aplicada en maltiples iniciativas educativas para
ensefiar y aprender, resultando ser una
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estrategia que motive a realizar actividades que
antes podrian haberles parecido mondtonas” (p.
12). Ahora, en cuanto al estudio de Pin y
Carrion (2022), estos investigadores analizaron
la incidencia de la gamificacion en la leco-
escritura de los estudiantes mediante una
rubrica de observacion, la cual, permitio
establecer, a nivel porcentual, que méas de la
mitad de los estudiantes tenian un desarrollo de
la lecto-escritura satisfactorio en las cuatro
categorias evaluadas (intencién comunicativa,
comprension del texto, seguimiento de la
escritura y ritmo y fluidez). Adicionalmente,
realizaron una encuesta a los docentes en la que
se destaca que mas del 50% considera que las
estrategias de gamificacion contribuyen en la
creacion de ambientes de aprendizaje y de
reflexion acerca de los aprendizajes adquiridos
y, asimismo, que permite desarrollar
habilidades para mejorar la atencion,
motivacion y valorar el esfuerzo.

Asi, los estudiantes al interactuar con diversas
herramientas tecnoldgicas, lograron situarse en
un entorno de aprendizaje mas inclusivo y
dindmico. A través de actividades como juegos,
cuestionarios y retos en linea, los estudiantes
lograron consolidar mejor los conocimientos
adquiridos y mostraron una actitud mas positiva
hacia el aprendizaje. Pin y Carrion, (2022)
afirman que “la lecto-escritura es una destreza
que se empieza a pulir desde edades tempranas
abordadas en el area de Lengua y Literatura, lo
cual resulta ser fundamental para la evolucién
académica, la vida social y laboral de los
estudiantes a futuro” (p. 4). Lo anterior
concuerda con los resultados encontrados en los
articulos citados inicialmente, teniendo en que
cuenta gue, se observo que la incorporacién de
herramientas tecnoldgicas en el aula, como
plataformas y recursos digitales gamificados,
facilité en los estudiantes el aprendizaje tanto en
lectura como en escritura. De forma especifica
se puede sefialar a Posligua et al., (2022),
quienes afirman que "se reconoce que los
estudiantes disfrutan del uso de la tecnologia
especialmente si incluye retos, niveles,
progresiones, insignias™ (p. 240). A través del
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uso de recursos multimedia y estrategias
innovadoras se conllevo a que los estudiantes
obtengan un beneficio de la gamificacion como
una nueva forma de aprendizaje interactivo,
promoviendo la autonomia en su proceso
educativo.

Sumado a esto, Posligua et al., (2022)
mencionan que "la técnica de gamificacion si
motiva el aprendizaje de la lectoescritura en los
estudiantes de tercer grado, esto se evidencia en
el desempefio favorable de la hora de clase de
lengua y literatura” (p. 239). Por consiguiente,
al implementarse la gamificacion en el aula se
favorece al desarrollo de competencias
comunicativas, como la comprension lectora, la
escritura creativa y la planificacion de ideas.
Estas habilidades fueron mejoradas gracias a los
enfoques de ensefianza interactiva que
acompafaron a los elementos ludicos, lo que
Ilevo a un incremento en la calidad de los textos
escritos por los estudiantes. Por otro lado,
Banoy y Castillo (2021) enfocan su estudio en
el andlisis de documentos académicos
relacionados con la gamificacion como
estrategia pedagogica en la educacion primaria.
A partir del levantamiento de informacion, los
investigadores  organizan  su  articulo
determinando conceptos y caracteristicas
referentes a la motivacion, diversion, los juegos
y la gamificacion. Posteriormente, definen un
apartado en donde expone los hallazgos
centrados en la gamificacion en la educacion
primaria y su importancia como estrategias,
entre estos, se pueden destacar los siguientes:

» Por medio de las estrategias de gamificacién
se pueden desarrollar competencias
especificas, y a su vez, transversales.

» Las actividades de gamificacion se pueden
realizar a traves del uso de herramientas
digitales o no digitales, en este dltimo caso,
se resaltan los juegos de mesa.

» Los aprendizajes son adquiridos a través de
la experimentacion activa y los estudiantes
estdn involucrados en un sistema que
implica el cumplimiento de reglas para
lograr un objetivo.
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> En el transcurso de las actividades
gamificadas, los estudiantes consiguen
vivenciar diferentes tipos de emociones
(positivas y negativas) y, ademas, es una
oportunidad para entender el fracaso como
una oportunidad de mejora en el
aprendizaje.

> Existen diferentes formas de disefiar un
aprendizaje gamificado y, ademas, permite
la personalizacién de modo que se pueden
dirigir hacia una forma més adecuada en la
que el estudiante pueda adquirir un
conocimiento mas significativo.

> La gamificacion en la educacion ayuda a
disminuir la desmotivacion y también,
promueve la confianza y participacion del
estudiante, por ende, puede mejorar la
atencion en las clases y fomentar las
iniciativas estudiantiles.

Lo anterior, resulta relevante por el hecho de
que son beneficios significativos que sugieren e
incentiva la implementacion de la gamificacién
en diferentes escenarios de la educacion
primaria. Cabe resaltar que, estos beneficios
pudieron vislumbrarse en los otros estudios
analizados, evidenciando que los estudiantes
que participaron en programas de gamificacion
mostraron un rendimiento académico superior
en las areas de lectura y escritura. Estos
resultados también son concordantes con los
obtenidos por Lozada y Betancur (2017) donde
“se involucr6 a los estudiantes en un
aprendizaje activo de la lectoescritura al tratarse
de actividades interactivas, flexibles, dindmicas
y versatiles” (p. 239); mostrando que la
integracion de la gamificacion en el proceso
educativo contribuyé a una mejora en la
comprension lectora y en la construcciéon de
textos escritos, gracias a la combinacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras y el uso de
la tecnologia. Aunque la gamificacion sea una
estrategia consecuente con el mejoramiento en
el proceso de la lecto-escritura, estd permeada
por desafios que se deben tener en cuenta al
momento de su implementacion, por ejemplo, el
conocimiento en el uso de las herramientas
digitales por parte de los profesores y
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estudiantes, la conectividad a internet y la
calidad de la misma, la disponibilidad de los
dispositivos electronicos, la disposicion de
aulas que permitan el uso de los dispositivos.

Es por esto que, Quizhpi (2018) expresa que
“una de las necesidades actuales mas
importantes que tienen las instituciones
educativas es el acceso a herramientas que
apoyen el proceso académico” (p. 7). De esta
manera se pueden resaltar los beneficios de la
gamificacion, como una estrategia pedagogica
siendo crucial que los docentes reciban
capacitacion constante en el uso de tecnologias
y estrategias digitales. Esto permite que se
utilicen adecuadamente las herramientas
gamificadas, orientadas hacia la mejora de las
habilidades de lectura y escritura, y que los
estudiantes aprovechen al méaximo estas
metodologias.

Conclusiones

A partir de los hallazgos denotados en este
estudio se puede concluir que la gamificacion
como estrategia pedagogica demostré que es
efectiva e innovadora al ser empleada en el
mejoramiento del proceso de lectura y escritura
en los estudiantes, puesto que, eleva el nivel de
desemperio en ellos y potencializa la obtencion
de saberes, especialmente en las habilidades
comunicativas a través del juego. De igual
manera, la gamificacion permite que los
estudiantes sean mas  participativos y
demuestren mayor interés ante nuevos
conocimientos, generando un cambio positivo
al usar las plataformas digitales para la lectura y
escritura de forma amena con la respectiva
orientacion del docente. A pesar de que los
diferentes estudios abordan la temética desde
distintas estrategias, herramientas vy
metodologias, los resultados se traducen en una
mejoria en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes,  estimulando  entonces, la
utilizacion de la gamificacion no solo en el
desarrollo de la lecto-escritura, sino en otras
areas y diferentes niveles educativos.

Entonces, partiendo del analisis general de los
multiples beneficios y ventajas que tiene el uso
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de la gamificacion en la actualidad, la invitacion
es a explorarla desde otras éareas del
conocimiento como las matematicas, ciencias
naturales, sociales, ética, entre otras, con el fin
de brindar a los estudiantes una educacion
integral como sujetos que responda a las nuevas
demandas del mundo globalizado y la era
digital. Si se quiere que las estrategias de
gamificacion  sean  efectivas en el
potenciamiento de las competencias lectora y
escritora, es fundamental que los docentes
reciban formacion continua en el uso de
estrategias gamificadas y herramientas digitales
para mejorar la ensefianza de la lecto-escritura.
De igual forma es indispensable que los
estudiantes estén capacitados para el uso de
estas herramientas de una forma adecuada y no
entorpezca su proceso de aprendizaje.
Asimismo, es importante que los docentes
disefien estrategias gamificadas que estén
adaptadas, con el propdsito de que respondan a
las necesidades especificas de los estudiantes y
que puedan integrarse de manera efectiva en el
curriculo escolar. Sumado a esto, es necesario
que las instituciones educativas estén dotadas de
recursos tecnoldgicos adecuados, y a su vez,
puedan garantizar el acceso a internet para
facilitar el uso de plataformas gamificadas. Y en
consonancia con esto, la sensibilizacion a la
comunidad educativa sobre los beneficios de la
gamificacion en la ensefianza de la lecto-
escritura podria ser una estrategia clave para
promover la implementacion de la gamificacion
en diferentes niveles educativos. Para finalizar,
se sugiere realizar estudios a largo plazo para
evaluar el impacto de la gamificacion en la
mejora del desempefio académico y ajustar las
estrategias segun los resultados obtenidos.
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