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Resumen

Esta investigacién aborda el estudio
de la gamificaciéon y su influencia en
la lectura y escritura. En términos
metodoldgico, aborda una revisién siste-
matica de los estudios cientificos sobre
estrategias, gamificacién en el aula,
lectura y escritura. Se analizaron 56
articulos de base de datos como Scielo,
Dialnet, ERIC y Scopus, entre el periodo
2020 a 2025. Para el periodo de selec-
cién se empleo el protocolo PRISMA,
con el fin de garantizar un adecuado
filtro de publicaciones evidencian que
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Elvia Ruth Renddn Castafio, Ely Vizcaino Escobar y Erika Johanna Conde Martinez

los estudiantes muestran mayores indi-
ces de motivacién hacia las actividades
académicas cuando se aplican herra-
mientas de aprendizaje gamificados lo
que mejora continuamente los procesos
lecto-escriturales, El uso de programas
gasificados son apoyo pedagdgico para
mejorar los procesos lectoescriturales
y a su vez incrementa el interés por la
lectura. Asi mismo, la gamificacién
contribuye al mejoramiento del apren-
dizaje, al favorecer un mayor desempefio
y compromiso estudiantil. Se concluye
que esta estrategia ha demostrado ser
innovadora y efectiva para fortalecer
las competencias lectoras y escritura-
les, principalmente porque promueve
una mayor motivacién e implicacién
activa en el proceso y de aprendizaje.
Los hallazgos revelan que, al implemen-
tar estrategias ladicas, los estudiantes
se involucran activamente en activida-
des que, de otro modo, podrian resultar
monotonas. Este enfoque fomenta el
interés por la lectura y la escritura,
lo que se traduce en mejoras signifi-
cativas en habilidades clave como la
comprension lectora, la ampliacion del
vocabulario.

Palabras clave: gamificacidn, lectura,
escritura, basica primaria.

Abstract

This work addresses the analysis of
Gamification in the Classroom and its
impact on Reading and Writing. Meth-
odologically, it presents a systematic
review of the scientific literature on
Strategies, Gamification in the class-
room, reading and writing. 56 articles
from repositories such as Scielo, Dial-
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net, ERIC and Scopus were examined,
covering the period from 2020 to 2025.
The Prisma protocol was used to per-
form a publication filter. In the results,
higher rates of motivation towards work
were observed in the students when
these learning tools are applied, giving
a continuous improvement in the read-
ing and writing processes, the use of
gamified programs is positive for the
improvement of reading comprehension,
it manages to increase the interest in
reading of primary school students. In
addition, it contributes to the improve-
ment of understanding since it manages
to increase its performance, thanks to
gamification. It is concluded that gamifi-
cation has proven to be an innovative and
effective tool to strengthen reading and
writing skills in students, mainly because
it promotes greater motivation and com-
mitment to learning. The findings reveal
that, by integrating playful dynamics,
students actively engage in activities that
might otherwise be perceived as monoto-
nous. This approach encourages interest
in reading and writing, which results in
significant improvements in key skills
such as reading comprehension, vocab-
ulary expansion.

Keywords: gamification, reading, writing,
primary basic.

Resumo

Este trabalho aborda a andlise da Gami-
ficacdo em Sala de Aula e seu impacto na
Leitura e na Escrita. Metodologicamente,
apresenta uma revisdo sistematica da
literatura cientifica sobre Estratégias,
Gamificacdo em Sala de Aula, Leitura e
Escrita. Foram examinados 56 artigos de
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repositorios como Scielo, Dialnet, ERIC
e Scopus, abrangendo o periodo de 2020
a 2025. O protocolo Prisma foi utilizado
para realizar um filtro de publicag¢des.
Nos resultados, foram observados maio
res Indices de motivacdo para o trabalho
nos alunos quando essas ferramentas
de aprendizagem sdo aplicadas, propor
cionando uma melhoria continua nos
processos de leitura e escrita. O uso de
programas gamificados é positivo para
a melhoria da compreens@o leitora, pois
consegue aumentar o interesse pela lei-
tura em alunos do ensino fundamental.
Além disso, contribui para a melhoria
da compreensdo, uma vez que conse-
gue aumentar seu desempenho, gracas
a gamifica¢do. Conclui-se que a gamifi-
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cacdo tem se mostrado uma ferramenta

inovadora e eficaz para fortalecer as

habilidades de leitura e escrita em alu-
nos, principalmente por promover maior
motivagdo e comprometimento com a

aprendizagem. Os resultados revelam

que, ao integrar dinamicas lidicas, os

alunos se envolvem ativamente em ativi-
dades que, de outra forma, poderiam ser
percebidas como mondtonas. Essa abor-
dagem estimula o interesse pela leitura e

pela escrita, o que resulta em melhorias

significativas em habilidades essenciais,
como compreensio de leitura e expansdo

de vocabuldrio.

Palavras-chave: gamificacdo, lectoescri-
tura, ensino fundamental.
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Introduccién

En el contexto actual, marcado por la Revolucién 4.0, las instituciones educativas
enfrentan desafios significativos que reconfiguran el panorama de la ensefianza y el
aprendizaje. Esta transformacion tecnolégica y social plantea la necesidad de adap-
tar los modelos pedagdgicos tradicionales para responder a un entorno dindmico
donde la innovacién, la digitalizacién y la interconectividad son elementos centrales.
A medida que emergen nuevas formas de conocimiento y habilidades requeridas para
el siglo XXI, resulta imperativo comprender cémo estos retos impactan en la praxis
pedagdgica, asi como a formacién de docentes y estudiantes.

Este articulo explora las implicaciones pedagodgicas de la Revolucion 4.0, anali-
zando cémo la integracién de tecnologfas avanzadas y la promocién de una educacion
basada en competencias pueden contribuir a preparar a los futuros ciudadanos para un
mundo en constante evolucién. Por ello OEA (2020, p.4) afirma: “La cuarta revolucién
industrial ha sido un gran aporte para la construccién de una sociedad diferente y
globalizada para una educacién que enfrente los desafios educativos y de adquisicién
de saberes de los estudiantes del siglo XXI”.

En este sentido la aplicacion de las metodologias cualitativas, post-cualitativas
son fundamentales en la elaboracién y ejecucion de proyectos innovadores, ya que pro-
pician la interpretacién contextualizada de las dindmicas educativas y las experiencias
de los actores involucrados. Estos enfoques investigativos priorizan la exploracién
de significados, percepciones y emociones, lo que resulta esencial para identificar las
necesidades reales de los estudiantes y docentes en un entorno en constante trans-
formacion. Al adoptar métodos como entrevistas, grupos focales y observaciones, los
educadores pueden recoger informacién rica y detallada que alimenta la creacion de
soluciones innovadoras y ajustadas a la realidad del aula. Igualmente, las metodologias
post cualitativas, al desafiar las categorias tradicionales de andlisis, fomentan una
reflexién critica sobre los procesos educativos, promoviendo asi el desarrollo de practi-
cas inclusivas y participativas que enriquecen tanto el aprendizaje como la ensefianza.

Segun Sandin (2003 p.123), la investigacion es un proceso organizado para
profundizar en la comprensién de los sucesos educativos y sociales, asi como generar
transformaciones en los entornos socioeducativos. La ludificacién digital ha emer-
gido como una propuesta innovadora en el campo educativo, especialmente en los
procesos de lectoescritura de estudiantes de quinto grado. Este enfoque, que integra
dindmicas de juego en el aprendizaje, pretende no solo incrementar la motivacién y
la implicacién del alumnado, sino también fortalecer sus habilidades lingiiisticas, de
manera efectiva en un contexto donde la lectura y la escritura resultan esenciales para
el progreso académico y el desarrollo personal, resulta pertinente investigar cémo la
gamificacién influye en estos procesos.

A través de diversas plataformas y aplicaciones interactivas los estudiantes
tienen la oportunidad de aprender en un ambiente dindmico y participativo que trans-
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forma el aprendizaje tradicional en una experiencia Iidica y enriquecedora De acuerdo
con Sailer et al. (2017),
Una parte importante de la eficacia de la ludificacién en los procesos de
ensefianza depende de la calidad de ciertos elementos —como los puntos,
las medallas y las tablas de clasificacién—, ya que estos inciden de forma
directa en la motivacién de los participantes, en especial en la motivacién
orientada al logro.

Por otro lado, desarrollar la capacidad para articular la problematizacién
resulta fundamental para fomentar la innovacién pedagdgica en contextos socio
diversos, ya que permite identificar y analizar criticamente las realidades educativas
y culturales que enfrentan los estudiantes. La problematizacién promueve un enfoque
reflexivo que desafia las practicas establecidas alentando a educadores y estudiantes a
cuestionar y reformular los problemas desde multiples perspectivas. Este fendmeno se
hace evidente en las instituciones educativas del Magdalena medio, donde se observan
dificultades en los procesos lectoescritores, especificamente en el Distrito de Barran-
cabermeja, departamento de Santander, Colombia

Se proponen diversas estrategias metodoldgicas como la gamificacién, el design
thinking el storytelling for social change y el lean startup y el importantes para la eje-
cucién de proyectos educativos innovadores, pues, cada enfoque ofrece un conjunto
unico de herramientas y perspectivas que enriquecen la experiencia de aprendizaje.
Otros autores lo definen como “la utilizacién de tecnologias digitales interactivas para
relatar historias participativas y con capacidad de generar inmersién. Dichas histo-
rias pueden ser ficticias o basadas en hechos reales y pueden estar dirigidas tanto al
publico en general como a audiencias especializadas” (Rosales y Roig, 2017, p. 4). En
consecuencia, el storytelling, gracias a su atractiva construccion narrativa, se configura
como una estrategia educativa motivadora de cardcter transmedia, sustentada en dos
componentes centrales: narrar una historia y suscitar emociones tanto en quien la
emite como en quien la recibe.

Asi mismo, el storytelling for social change emplea la narrativa como herramienta
y sensibilizar provocar reflexién sobre temas sociales, motivando a los estudiantes
a convertirse, ser protagonistas activos mediante una comunicacion efectiva. El
storytelling puede definirse como “la habilidad de contar, crear y transformar historias
utilizando elementos clave como personajes, contexto, conflicto y un mensaje que se
desarrolla a lo largo de eventos que incluyen introduccién, desarrollo y conclusion”,
Viera (2020, p.56)

De manera similar, la metodologia lea startup proporciona un enfoque dind-
mico y adaptable que permite a los educadores experimentar, evaluar y modificar
sus proyectos a partir de retroalimentacién recibida garantizando asi la pertinencia
y eficacia de las iniciativas educativas. La integracién de estas estrategias promueve
entornos de aprendizaje interactivos e innovadores que responden a los intereses
contemporaneos de los estudiantes y la comunidad.
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De igual forma, promueve el desarrollo de la imaginacidn, el acercamiento
a diversos contextos, la ampliacién del vocabulario, el trabajo colaborativo y la uti-
lizacién de herramientas digitales tanto para la creacién como para la difusién de
contenidos. En este sentido, el storytelling contribuye a enriquecer los ambientes de
aprendizaje que, seguin Forneiro (2008), constituyen una unidad integrada de objetos,
sensaciones, formas, colores, sonidos y personas que conviven e interacttian en un
espacio fisico determinado, el cual parece cobrar vida propia (p. 4). Esto evidencia
que los entornos de aprendizaje comunican emociones y sensaciones. De acuerdo con
Forneiro, dichos ambientes se estructuran en cuatro dimensiones: fisica, funcional,
temporal y relacional.

Es preciso resaltar que, el storytelling ocupa un lugar central dentro de la gami-
ficacién, pues esta dltima persigue un objetivo de aprendizaje al que se busca llegar
a través de la motivacioén que genera el juego. Para ello, es imprescindible incorporar
una historia: Acufia (2018) sefiala que resulta necesario introducir una narrativa atrac-
tivay dindmica, coherente con la temadtica y las mecdnicas del juego; dicha narrativa
intensifica emociones como la tension, el conflicto y la reflexién en los jugadores,
generando una experiencia inmersiva, memorable y singular. En este marco, la moti-
vacién desempefia un papel clave, especialmente en lo relativo al modo y al momento
en que se recompensa al estudiante. Soriano (2001) explica que:

Cuando la recompensa se anticipa o se promete antes de la realizacion de
una actividad que el alumno ya disfruta, le resulta atractiva o realizaria
sin esfuerzo, la motivacién disminuye; en cambio, si el incentivo se ofrece
para tareas que “no le gustan”, la recompensa produce el efecto motivador
esperado. Asi, la motivacién de logro tiene un fuerte componente social,
que influye directamente en el deseo de aprender o de ejecutar una tarea
por parte del sujeto motivado (pp. 7-8).

La gamificacién introduce elementos de juego que incentivan a los estudiantes
y promueven un aprendizaje activo y participativo, mientras que el design thinking
fomenta la empatia y la creatividad al abordar los problemas desde la perspectiva de
los usuarios, facilitando la colaboracién en la creacion de soluciones efectivas.

En este contexto, la gamificacién se presenta como una estrategia educativa
innovadora que incorpora dindmicas propias de los juegos en entornos de apren-
dizaje (Garcia & Martin, 2021, p. 23). Segun Parra et al. (2020, p. 28), este enfoque
educativo requiere la incorporacion de las TIC en los procesos formativos. No obs-
tante, Movilla et al. (2020, p. 126) sefialan que la gamificacién también puede ser
implementada utilizando elementos ludicos que actian como catalizadores de dina-
mismo y la motivacién en el aula.

Otro aspecto esencial es el examen critico de las implicaciones del aprendi-
zaje practico y el analisis de problemas, resaltando su importancia en la solucién de
desafios educativos en entornos complejos. El aprendizaje basado en la experiencia
promueve el desarrollo de conocimientos a través de la accidn préctica y la reflexion,
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permitiendo a educadores y estudiantes enfrentar problemas reales de manera activa

y contextualizada. Paleari (2017 . p.151). advierte que:
Asi como, la sociedad se mueve y evoluciona, el sistema educativo requiere
un enfoque variado para abordar la diversidad, con el fin de fomentar la
transmisién y la promocién de un desarrollo creativo auto dirigido, esto
es lo que exige la educacién contempordnea, basado en las perspectivas
de Dewey, Lewin y Kolb, quienes son pioneros en una pedagogia basada
en la experiencia que resalta la trascendencia de los saberes previos para
lograr un aprendizaje duradero

Por otro lado, el arbol de problemas constituye una herramienta visual para iden-
tificar las causas y efectos de una situacion, facilitando un diagndstico profundo de las
dificultades educativas. En conjunto, estas estrategias metodologicas no solo fomentan
la capacidad critica y la resolucién de desafios, sino que también facultan a los partici-
pantes para convertirse creativas e innovadores dentro sus comunidades, adaptdndose
ala diversidad de entornos y desafios que enfrentan. Esto es especialmente valioso en
contextos complejos donde las soluciones tradicionales pueden no ser efectivos.

De la misma manera, el formato PICO es esencial en la elaboracion de pregun-
tas de investigacién, ya que proporciona una estructura clara y precisa que permite
a los investigadores definir y enfocar sus investigaciones de manera efectiva. Al des-
glosar la pregunta en sus componentes clave poblacién intervencién, comparacién
y resultados. Este modelo facilita la identificacién de los sujetos, los aspectos, las
comparaciones pertinentes y los resultados esperados.

Esta claridad metodolégica no solo incrementa la relevancia y especificidad de
las preguntas de investigacién, sino que también favorece la planificacién de estudios,
contribuyendo a obtener resultados mds significativos y aplicables en el campo de la
salud y las ciencias sociales. En tltima instancia, el uso del formato PICO conduce
a una investigacién mas rigurosa alineada con las necesidades practicas del sector,

La implementacién de una estrategia sistemdtica para indagar y escoger litera-
tura pertinente en repositorios de datos académicos resulta esencial para garantizar
la rigurosidad y la validez de cualquier investigacion. Este tipo de estrategia permite
acceder de manera ordenaday eficiente a informacién actualizada y confiable, evitando
sesgos y minimizando la posibilidad de omitir estudios clave que podrian influir en los
resultados. Al seguir un enfoque sistematico, los investigadores pueden definir con
claridad los criterios de inclusién y exclusion, asegurando que solo se analicen aquellos
estudios que sean pertinentes y de alta calidad. Asi mismo, esta practica promueve la
reproducibilidad y la transparencia en la investigacién, lo que facilita que otros académi-
cos puedan replicar el estudio o construir sobre sus hallazgos. En un entorno académico
caracterizado por la abundancia de informacién, contar con una estrategia bien definida
es esencial para la construccién de conocimientos sélidos y fundamentados.

La implementacién de estrategias para la recopilacién y analisis de datos cua-
litativos y cuantitativos es fundamental para abordar eficazmente una pregunta de
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investigacidn, ya que permite integrar distintos tipos de informacién en un analisis
cohesivo y comprensible. Estas estrategias facilitan la obtencién de datos relevantes
y la identificacién de patrones y relaciones, proporcionando un marco sélido que
enriquece la comprension del fenémeno estudiado. La combinacién de metodologias
cualitativas y cuantitativas ofrece una visién integral del objeto de estudio: los datos
numéricos aportan evidencia concreta, mientras que las narrativas cualitativas apor-
tan contexto y profundidad, revelando matices que podrian pasarse por alto en un
enfoque tnico. Esta integracion metodoldgica fortalece la validez de los hallazgos y
facilita una toma de decisiones mas informada, promoviendo el desarrollo de practicas
basadas en diversos campos del conocimiento.

Asi mismo, los diagramas PRISMA, disefiados para incrementar la claridad y
precisién de las revisiones sistemdticas, permiten trazar detalladamente cada etapa
de la seleccién de estudios, desde la busqueda inicial hasta la inclusion definitiva ase-
gurando la aplicacién de criterios rigurosos. Esta representacién resulta fundamental
para compilar la evidencia cientifica, valorar la calidad y coherencia metodolégica de
los trabajos, optimizar la estimacién global y detectar vacios en la investigacién, lo
que la ha convertido en una herramienta imprescindible en la investigacion contem-
pordnea, Fau & Nabzo (2020 p.262)”.

El compromiso con la calidad y el rigor ético en el disefio de propuestas inno-
vadoras resulta esencial para garantizar la credibilidad e impacto positivo. La calidad
tanto en la concepcion y operatividad del proyecto, asegura que las soluciones pro-
puestas sean efectivas y sostenibles, respondiendo adecuadamente a las necesidades
detectadas en el contexto especifico. Ademds, el rigor ético al asegurar el respeto por
los derechos de los involucrados constituye un factor esencial ya que promueve la inte-
gridad en la investigacion y fortalece la confianza con las comunidades participantes y
otros actores sociales. Este compromiso no solo se alinea con los estandares académi-
cos y profesionales, sino que ademds fomenta la participacién social y la transparencia,
aspectos que son cada vez mds valorados en un entorno global interconectado. En
consecuencia, un enfoque ético y de calidad no solo incrementa la viabilidad y confia-
bilidad de los resultados, sino que favorece ademds procesos innovadores que pueden
generar un impacto duradero y positivos en la sociedad.

La autoevaluacién critica del proceso de aprendizaje resulta fundamental, ya
que permite a los individuos a valorar sus aciertos y reconocer las oportunidades de
mejora, lo cual favorece un crecimiento personal y profesional continuo. Al exami-
nar sus propias habilidades y conocimientos, los aprendices pueden identificar las
estrategias y métodos mas efectivos, asf como detectar y reconocerlos obstdculos que
podrian limitar su progreso. Este ejercicio de autoandlisis promueve una mentalidad
de crecimiento, incentivando a los educandos a definir metas realistas y a disefiar
planes de accién, cronogramas contextualizados que fortalecen para nutrir debilida-
des y potenciar sus capacidades y fortalezas. Ademads, la reflexién critica fomenta el
protagonismo y la responsabilidad en el aprendizaje, permitiendo que las personas
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asuman un rol activo en su desarrollo. En un mundo en constante transformacion,
esta capacidad de autorregulacion y adaptacién es esencial para afrontar nuevos desa-
fios y desenvolverse en diversos contextos adaptarse a diferentes entonos, brindando

herramientas valiosas tanto para su vida profesional como personal.

Por tanto, reflexionar implica el trdnsito de la experiencia al aprendizaje (Bruno
& Dell’Aversana, 2018. p.346), tomando al conocimiento prdctico como epicentro de
ese proceso Clandinin & Connelly, (2000, p.12). Analizar el impacto de la innovacién
en cuanto a la originalidad y pertinencia de las propuestas en el contexto del sistema
educativo contempordneo es importante por varias razones. En primer lugar, las
dinamicas sociales y tecnologicas actuales presentan desafios complejos que requie-
ren respuestas educativas innovadoras y adaptadas a los intereses de la comunidad
educativa. Evaluar la originalidad de las propuestas permite identificar enfoques crea-
tivos y efectivos que pueden transformar la ensefianza y el aprendizaje, mejorando la
experiencia educativa. Ademads, la pertinencia garantiza que estas innovaciones estén
alineadas con las demandas del entorno, promoviendo un aprendizaje significativoy
relevante. En conjunto, este andlisis no solo facilita la mejora continua de las practi-
cas educativas, sino que también contribuye a la formacién de ciudadanos criticos y
competentes, capaces de afrontar los retos propios siglo XXI. Desde esta perspectiva,
Gonzalez, Barrantes y Lache (2016. p. 40) subrayan que ...

Lainnovacién se basa en un saber practico que implica la implementacion

de dispositivos creativos para abordar las situaciones de enseflanza-apren-
dizaje. Por otro lado, la investigacién pedagodgica pone de manifiesto el

papel del docente como investigador de las realidades educativas que le

rodean, al problematizarlas y sistematizarlas

Adicionalmente, el entorno digital actual ofrece una amplia gama de distraccio-
nes que pueden afectar la atencién y el enfoque de los nifios en actividades de lectura
y escritura, la dificultad para integrar estas competencias en contextos practicos y
significativos provoca que muchos estudiantes no desarrollen un gusto por leer o
escribir, lo cual es esencial para su éxito académico y personal. Por lo tanto, es impor-
tante investigar y aplicar enfoques contemporaneos, como la gamificacién digital, que
permitan abordar estos desafios y fomentar un aprendizaje mds atractivo y efectivo en
el proceso lectoescritor de los estudiantes de Quinto grado. Con base en lo anterior se
espera dar respuesta al interrogante: éCual es el impacto de la gamificacién digital en
las competencias de lectura y escritura de los estudiantes de quinto grado de la Sede
Jorge Eliecer Gaitdn de la Ciudadela Educativa del Magdalena Medio?

Con la intencionalidad de dar solucion a la problematica vivenciada se definié
como intencionalidad pedagdgica al analizar el impacto de la gamificacién digital en el
desarrollo de las habilidades de los alumnos de quinto grado de la Sede B Jorge Eliecer
Gaitdn, del colegio Ciudadela Educativa del Magdalena Medio, con el propésito de
fortalecer la produccién y comprensién de textos. y como objetivos especificos: deter-
minar el nivel de competencia en lecturay escritura de los estudiantes de quinto grado
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también elaborar una propuesta pedagégica basada en la gamificacién que pueda ser
implementada en otros contextos educativos para mejorar las competencias lectoras y
escritoras de los estudiantes igualmente evaluar el impacto de la propuesta basada en
gamificacién para el fortalecimiento de las competencias lectora y escritura poniendo
¢énfasis en la capacidad de los estudiantes para identificar informacidn relevante, rea-
lizar inferencias y construir argumentos.

Alincorporar la problematizacién como base, se facilita la creacion de estrategias
pedagdgicas mas relevantes y contextualizadas, que no solo impulsan el aprendizaje
significativo, sino que también empoderan a los educandos para convertirse en lideres
transformadores en sus entornos sociales, promoviendo asi un aprendizaje mas equi-
tativo y transformador. Al respecto, UNESCO, (2016. p. 33) sefiala que:

La innovacién educativa consiste en un proceso intencional y estructurado
de resolucién de problemas, orientado a elevar la calidad del aprendizaje
y a romper con el enfoque tradicional. Supone ir mds alld de un saber
meramente académico, transformando al estudiante de receptor pasivo
en participante activo en la construccién colaborativa del conocimiento.

Metodologia

El enfoque implementado fue la investigacién (post) cualitativa, La enfatiza la produc-
cién de significados y la interpretacion de las realidades sociales a través de las voces

y narrativas de los participantes, reconociendo que el conocimiento es construido en

un marco social y cultural dindmico. El enfoque post cualitativo se interesa por lo

emergente y lo no lineal, valorando la multiplicidad de significados y experiencias, y

promoviendo un andlisis reflexivo sobre coémo se construyen las realidades en la inves-
tigacion. En esta linea Barad (2007, p. 409), dice que los investigadores son quienes

cuestionan ponen en dudalos supuestos establecidos al concebir conocimiento como

punto de partida que desplaza enfoque tradicional para integrar, de forma inseparable,
la ética, la ontologia y el saber.

En cuanto al analisis de datos, la perspectiva post cualitativa invita a replantear
los procesos interpretativos superando la simplicidad de la codificacién y categori-
zacion tipica de los métodos cualitativos convencionales. Esto implica oponerse a la
‘lectura automatica de los datos como lo advierte Lather, (2013, p. 639), lo que Deleuze
(2000, p. 97) describié como una forma de violencia al pensamiento. EI protocolo
empleado en este estudio es el protocolo PRISMA 2020 (Page et al., 2021), el cual se
apoya en su guia oficial y en un diagrama de flujo de cuatro etapas

Criterios de Inclusion

Se consideraron en esta revisién todas aquellas propuestas basadas en gamifica-
cién, tanto de Colombia como de otros paises, aplicadas en los niveles de educacion
bésica primaria, secundaria y media. Estas experiencias debian haberse desarrollado
en contextos educativos formales y presenciales, dentro de la asignatura de Lengua
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Castellana o en otras dreas del conocimiento, y contar con el uso de instrumentos
que permitieran evaluar su impacto.

Cabe resaltar que la aplicacién del protocolo PRISMA 2020 fue fundamen-
tal para esta revisién, ya que ofrecié una guia metodolédgica estructurada y ayudo
a reducir la subjetividad en la recopilacion y andlisis de los datos. En lo referente al
enfoque metodoldgico, se definieron filtros de inclusién y exclusién conforme a los
criterios de elegibilidad establecidos, lo cual facilité la seleccién de las fuentes mds
pertinentes. Las fuentes analizadas se extrajeron de bases de datos indexadas como
Scielo, Dialnet, ERIC, Scopus, entre otras garantizando asf la validez y confiablidad
de la informacién recopilada

Criterios de Exclusion

Se excluyeron aquellos estudios relacionados con la gamificacién, desarrollados en

Colombia u otros paises, en los niveles de educacién bdsica primaria, secundaria y
media, que, si bien fueron realizados en contextos formales y presenciales -y en asigna-
turas como Lengua Castellana u otras del conocimiento, no presentaban herramientas

de evaluacién que permitan analizar su impacto.

Estudios seleccionados

A partir de la revisién de la documentacidn, se obtuvieron quince (15) fuentes que
proporcionan informacion relevante para el desarrollo del presente trabajo inves-
tigativo. Estas publicaciones de cardcter reciente fueron extraidas de las bases de
datos previamente mencionadas, lo que garantiza su credibilidad y validez cientifica
Procedimiento de seleccidn, inclusion y exclusion y numero de estudios seleccionado.
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Grafico 1. Registros identificados a través de la biisqueda de bases de datos.
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Tabla 1. Resultados
Catego- . Diferencias
8 Estudio Hallazgos . lasy
ria particularidades
Gamifi- Zambrano, Los estudios revisados Valorar la eficacia de la
cacion Luque, Lucas revelaron consistente- gamificacion en el &mbito

y Lucas (2020)
Aldana Méndez
(2021), Aran-
gureny Conde
(2021), Montes,
Barrios y Parra
(2023), Calle y
Castro (2022)
Posligua, Espi-
nel, Posligua 'y
Jiménez (2022),
Parray Mayor
(2022), Tau-
ris, Ramirez,
Cacoangoy
Maliza (2024),
Calderon,
Flores, Ruiz y
Castillo (2022),
Correa Chia
(2020)

mente que la gamificacion
incrementa la motivacion
y el compromiso de los
estudiantes hacia las activi-

dades de lectura y escritura.

El uso de herramientas
tecnologicas y retos resulté
en una mayor participacién
y disfrute de una mejora
significativa en la com-
prensién lectora literal,
facilitada por el acceso y
disfrute que las actividades
gamificadas brindaron a los
estudiantes, especialmente
en la comprensién de tex-
tos bésicos.

Finalmente, la gami-
ficacién impactd
positivamente la calidad
general de la escritura,
mejorando la coherencia,
la claridad y la creatividad
en los trabajos escritos.

educativo supone un reto
complejo La clave reside
en el disefio cuidadoso de
actividades que fomenten
la colaboracidn, la retroa-
limentacion efectiva y que
se centren en el desarrollo
de habilidades de pensa-
miento de orden superior,
como la lectura inferencial
y critica.

Ademas, es fundamental
considerar el contexto edu-
cativo especifico, ya que
factores como el acceso a
la tecnologia, la formacién
docente y el nivel socioe-
conémico pueden influir
en los resultados.

Estudios con metodo-
logias y tamafios de
muestra variados sefialan
que la gamificacion tiene el
potencial de ser una herra-
mienta util, pero requiere
implementacién reflexiva y
adaptada a las necesidades
de cada entorno educativo.
La duracién de las inter-
venciones y el enfoque en
habilidades especificas
también son elementos

a considerar para com-
prender el impacto a largo
plazo de la gamificacién en
el aprendizaje.
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Lec- Tauris, Ramirez, Las investigaciones ana- Aplicando técnicas de
turay Cacoangoy lizadas dan cuentade una  comparacién después
escritura  Maliza (2024), notable deficiencia en los de desarrollados los

Navarro, Pérez
(2024), Benitez,
Pefia, (2024),
Calderén,
Flores, Ruiz y
Castillo (2022),
Aldana Méndez
(2021), Correa
Chia (2020)

procesos lectoescritura
les de la mayoria de los
grupos escolares analiza-
dos e incluso en grupos de
estudiantes de bachillerato,
la deficiencia se observa
en la falta de compren-
sién textual e inferencial
de los procesos lectores,
ademas de deficiencias en
la escritura narrativa y de
diferentes textos producto
de la poca motivacién,
atencion y procesos
deficientes por pandemia,
entre otros.

Para obtener estos
hallazgos se implementan
variedad de estrategias
comparativas, test, carto-
grafias entre otros.

procesos de gamifica-
cion, se observa en las
investigaciones mejoras
significativas en las
sesiones de Lenguay
Literatura en particular
un marcado aumento en la
motivacién y la concentra-
cién del alumnado, lo cual
se tradujo en una mayor
implicacién en tareas gru-
pales y en la elaboracién de
estrategias conjuntas.

Estudiantes en la compe-
tencia evaluada, elevando
significativamente el
porcentaje de participan-
tes que alcanzaron un
nivel de logro destacado,
aunque no se presentan
evidencias claras de los
tiempos empleados para la
aplicacion de los procesos.

Fuente: Elaboracién Propia.

Sintesis cualitativa de los resultados

Gamificaciéon

Como estrategia pedagdgica la gamificacién se constituye en una técnica que favorece el
aprendizaje de los estudiantes al emplear elementos ltidicos en contextos escolares que
potencian habilidades comunicativas, la imaginacidn, la creatividad y la resolucién de
problemas a través de retos y recompensas que aumentan el compromiso del educando.

En las investigaciones resefladas se observa los beneficios, ya que se elaboran
pruebas para demostrar ampliamente sus ventajas en los contextos escolares de hoy,
caracterizado por la digitalizacién.

Competencia Lectura y escritora

La lectura y escritura en la primaria constituyen un proceso de suma relevancia
para fortalecer las habilidades de aprendizaje a lo largo de la vida escolar De alli,
la importancia de contar con proyectos y modelos pedagégicos y didacticos que

Revista Senderos Pedagégicos Vol. 18 NUm. 1. enero - junio 2026, pp. 132 - 198.

132 ISSN: 2145-8243, E-ISSN: 2590-8456. Medellin, Colombia



Gamificacién: Promoviendo la Lectura y Escritura en Estudiantes de Primaria

resulten efectivos y pertinentes, en consonancia con las dindmicas actuales y las
caracteristicas de los educandos.

La implementacién de proyectos basados en la gamificaciéon, analizados en esta
investigacién, contribuye al fortalecimiento de la enseflanza aprendizaje lectoescritor
de los estudiantes del quinto grado al potenciar su capacidad social, motivacién y emo-
ciones estos avances se reflejan en una mayor retencién, comprensién y la expresion
escrita, habilidades fundamentales para avanzar desde una lectura textual hacia una
inferencial y critica y para desarrollar textos en diferentes categorias cabe resaltar la
disposicion del docente para generar estrategias dirigidas a las caracteristicas detec-
tadas en cada grupo en particular.

Discusion

De la revisién bibliografica se obtuvieron quince 15 trabajos entre investigaciones, tesis
y articulos. Relacionados con el uso de la gamificacién educativa en el fortalecimiento
de las competencias lectoras y escritoras.

La gamificacion es la categoria principal ha mostrado resultados positivos en
diversos contextos educativos .su implementacion para el desarrollo de las compe-
tencias de lectura y escritura han permitido evidenciar incrementos significativos en
la motivacién, participacién y compromiso de los estudiantes hacia las actividades
académicas. Segtin Juan y Area (2021. p.147) la gamificacién consiste

La gamificacidn se perfila como la categoria central, especialmente en su uso
para potenciar las habilidades de lectura y escritura. Ha mostrado resultados positivos
en diversos contextos educativos. Los estudiantes expuestos a estrategias ramificadas,
como desafios interactivos, recompensas virtuales y juegos narrativos, han eviden-
ciado un aumento en la motivacién hacia las actividades de lectura y escritura, lo que
se traduce en una mayor participacion y compromiso en el aula.

Como sostienen Juan y Area (2021. p.148), la gamificacién consiste en:
Incorporar elementos de los juegos en contextos no lidicos, como la educa-
cién, con el propdsito de aumentar el interés y la motivacion en los aspectos
estrechamente vinculados con la autorregulacién o autonomfa del aprendiz.
Dicha estrategia resulta importante para que el conocimiento sea signi-
ficativo en el alumno, comprometiéndose mds con sus responsabilidades,
con esto evitando las deserciones escolares (p. 129).”

Ademds, estas dindmicas han favorecido mejoras en aspectos especificos como
la fluidez lectora, la comprension inferencial y la escritura creativa, al proporcionar
entornos de aprendizaje atractivos y personalizados. Sin embargo, los resultados
también destacan la relevancia de la capacitacion docente y el acceso a herramientas
tecnoldgica para maximizar el impacto de estas estrategias, especialmente en contex-
tos con limitaciones de infraestructura. En general, la gamificacién ha demostrado ser
una estrategia eficaz para enriquecer el aprendizaje y fomentar el desarrollo integral
de los estudiantes. Para Foncubierta y Rodriguez citado por Lépez y Muiioz (2023),
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mencionan que “la gamificacién es una técnica que utiliza el profesorado al disefiar un
actividad o tarea a través del uso de elementos de juego (como insignias, puntuacion,
mecdanicas, retos, etc.) para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje” (p. 10).
Segun Matera (2015), “describe como la aplicacién de las “técnicas creativas basadas
en juegos en contextos no relacionados con el juego, como las clases” (p. 23).

La eficacia de la implementacién y el disefio de la gamificacién vario6 entre
los estudios analizados, lo que resalta la importancia de la seleccién adecuada de la
herramienta y el disefio pedagdgico de la actividad. Si bien plataformas como Kahoot,
Quizizz y Genially mostraron resultados prometedores su efectividad en gran medida
de factores como en el nivel dificultad de la tarea los mecanismos de retroalimen-
tacién y la incorporacién de elementos colaborativos. La narrativa desempefia un
papel esencial en una experiencia gamificada, ya que contribuye a generar un alto
nivel de compromiso en la actividad Hamari, et al (2016). Este componente permite
incrementar el interés de los educandos al interrelacionar los contenidos de manera
coherente, otorgando significado a cada actividad y creando una sensacién de con-
tinuidad e integracion, Cornella y Estebanell, (2018, p.75). De este modo, se favorece
una experiencia enriquecedora, que motiva al estudiante profundizar en el contenido
y mejorar sus procesos de aprendizaje, Quintero, et al., (2018, p.341)

La evaluacién realizada en las diferentes propuestas gamificadas se caracteriza
por su enfoque general y flexibilidad, ya que, en muchos casos se emplean herramien-
tas que carecen de validacion Esta situacion puede explicarse por las dificultades
seflaladas por diversos autores en torno a la evaluacién de estas iniciativas gamificadas,
las cuales derivadas de la ausencia de marcos conceptuales sélidos que permitan un
disefio mds estructurado y formal Diez, Bafieres y Serra, 2017, p.99).

El nivel de capacitacién y apoyo de los docentes influyd significativamente en el
éxito de la puesta en practica y en los resultados obtenidos por los estudiantes. Ademas,
el acceso confiable a la tecnologia resultd crucial ya que las limitaciones en estas areas
a menudo obstaculizaron la eficacia de las intervenciones de aprendizaje gamificado.
Por lo tanto, la implementacién efectiva gamificacion depende no solo de la eleccién de
la plataforma adecuada sino también de un disefio reflexivo de la formacién docente
solida y de un acceso equitativo a los recursos tecnoldgicos En este sentido el Ministerio
de Educacién Nacional (2021) sefiala en su portal Colombia aprende que la integracién
de las TIC en las dindmicas de clase ofrece una gran oportunidad para que maestros,
estudiantes y otros actores educativos reduzcan la brecha digital y participen de forma
mds activa en entornos de ensefianza tanto virtuales como mixtos.

En lo referente al impacto de la gamificacién en los procesos de lectoescritura
entre los estudios, lo que permiti6 evidenciar tanto sus fortalezas como sus limitaciones.
Sibien, en general se observé mejor en la comprension general, el efecto difirié entre las
habilidades de pensamiento literal, inferencial y critico. La comprensién literal obtuvo
avances constantes, lo que sugiere la eficacia de la gamificacién para hacer que lalectura
sea mds atractiva y accesible. Sin embargo, las mejoras en la comprensién inferencial y
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critica fueron menos constantes, posiblemente debido a factores como el disefio de las
actividades desarrolladas en cada investigacién las limitaciones temporales

Los resultados sobre el impacto de la gamificacién en las competencias lectoras
de estudiantes de primaria basica destacan mejoras significativas en la motivacién, la
participacion y el desempefio académico. Las estrategias gamificadas, como el uso de
plataformas digitales, niveles de logro y recompensas, han demostrado aumentar el
interés de los estudiantes hacia la lectura, promoviendo una interacciéon mads activa
con los textos. Ademds, se han identificado avances en aspectos especificos como la
fluidez, la comprensioén literal e inferencial, y la capacidad para sintetizar informacién.
Estas dinamicas no solo facilitan la adquisicién de habilidades lectoras, sino que tam-
bién fomentan un ambiente de aprendizaje mds colaborativo y atractivo.

No obstante, los resultados también subrayan la necesidad de contar con recur-
sos tecnoldgicos adecuados y la formacién docente para maximizar el impacto de estas
estrategias. Por esta razon, la gamificacién se da a conocer como una herramienta
clave para mejorar el desempeflo académico, permitiendo que los estudiantes puedan
adquirir conocimientos mientras se divierten de forma lidica “ Castro, Castillo y
Mendoza, (2018 p.110)

Cortés et al. (2019, p.130) y Ferroni (2021, p. 121) sostienen que comprender un
texto va mas alla de la mera decodificacion de palabras; se trata de una habilidad com-
pleja que implica activar conocimientos previos, hacer inferencias, manejar distintos
niveles de comprensién y emplear diversas operaciones cognitivas. Todos estos elemen-
tos contribuyen a construir una imagen mental del contenido leido perspectiva que ha
sido ampliamente abordada dese hace décadas en el campo de la psicologia experimental.

En el caso de la lectoescritura, esta debe desarrollarse en un entorno que
despierte el interés y mantenga la motivacién del nifio, incorporando métodos dina-
micos y lidicos que lo guien con propdsito hacia el logro de objetivos. De acuerdo con
Vygotsky (1977, p. 56), 1a escritura representa una herramienta de mediacién simbd-
lica fundamental en el desarrollo mental, ya que implica una actividad intencional y
dirigida hacia metas concretas. Por tanto, escribir no solo involucra lenguaje, sino
también funciones como la atencién, la memoria y la percepcién, que forman parte
integral del proceso lector-escritor.

En términos sociales y emocionales, el desarrollo de las competencias lectoras
promueve la autoestima y la confianza de los estudiantes, ya que les permite interac-
tuar de manera mas efectiva tanto con los textos como con su entorno. Asi mismo se
ha identificado que los estudiantes con buenas competencias lectoras tienden a ser
mds participativos y comprometidos en el aula, lo que contribuye a un clima escolar
positivo. Sin embargo, en contextos donde estas habilidades no estdn bien desarro-
lladas, los estudiantes pueden experimentar dificultades académicas y desmotivacion,
lo que resalta la importancia de implementar estrategias pedagdgicas que fortalezcan
estas competencias lectoescritura , puesto que la lectura enriquece de manera signi-
ficativa el proceso ensefianza - aprendizaje en ese sentido Cortés, Daza y Castafieda
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(2019, p. 128) sefialan que “la lectura, entendida como un espacio de interaccién, se
enriquece cuando quien lee aporta el conocimiento previo que posee”.

La gamificacién ha mostrado resultados significativos en los procesos de
escritura, destacando por su capacidad para motivar a los estudiantes y facilitar el
aprendizaje activo. Al incorporar dindmicas lddicas, se observa un aumento en la
creatividad, la mejora en la coherencia y ortografia, asi como un mayor compromiso
enlas actividades de escritura. Ademds, esta estrategia fomenta la retroalimentacién
inmediata y personalizada, lo que permite a los estudiantes identificar errores y per-
feccionar sus habilidades de manera progresiva. Estas caracteristicas convierten a la
gamificacién en una herramienta eficaz para enriquecer y dinamizar el proceso de la
escritura. Segun Fareed, Ashraf'y Bilal (2016), la escritura es:

Una habilidad importante en la produccién del lenguaje y a su vez espe-
cialmente en el escenario del aprendizaje del inglés que enfrentan muchos
de los alumnos. Aprender a escribir es un proceso de gran relevancia por
ser un elemento esencial para la comunicacién efectiva de ideas. (p-85)

De manera similar, el andlisis de la habilidad oral, completado con la lectura
y la escritura, muestran similitudes con las demds competencias comunicativas evi-
denciando mejoras en aspectos, como ampliacién de vocabulario, precision en la
pronunciacion, comprensién y fluidez (Choi, 2016). Este autor subraya que la gami-
ficacion facilita el desarrollo de la expresién oral mediante actividades vinculadas
a situaciones de la vida cotidiana, en las que el idioma se utiliza tanto en contextos
académicos como informales. Lo anterior sugiere que todas las macro habilidades que
conforman las competencias comunicativas de una lengua pueden ser potenciadas
mediante enfoques innovadores basados en la gamificacién. ademds, Tenesaca (2020)
sefiala que, al implementar

La gamificacién en el contexto educativo, es fundamental considerar que
cada uno de sus componentes puede propiciar una transformacién real en
la ensefianza de la lectura. Sus caracteristicas motivadoras favorecen que
el nifio se incorpore a esta nueva manera de aprender con un auténtico
compromiso, de modo que el aprendizaje se produzca por gusto y no por
obligacién (p. 25).

Con base en los resultados se puso en practica la propuesta “Mundo magico de
las letras: Pequefios grandes lectores”, es inclusiva, ya que se adapta a distintos ritmos y
estilos de aprendizaje, permitiendo que cada estudiante participe activamente y progrese
a su propio nivel. Implementar un programa como este, no solo mejora el rendimiento
académico en dreas clave como lengua y literatura, sino que también fomenta valores
como la empatia, la creatividad y el trabajo colaborativo, preparando a los nifios para
enfrentar con éxito retos académicos y personales futuros. Por ello, 1a ejecucién de esta
propuesta tiene un impacto significativo en la formacién integral de los estudiantes,
consolidando la lectura como una herramienta esencial para su desarrollo integral.
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En coherencia con lo anterior, la propuesta innovadora de este proyecto se
centra en la incorporacién de la gamificacién como estrategia en el proceso de ense-
flanza-aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de bdsica primaria. El uso
de plataformas digitales interactivas como herramientas clave en las actividades
disefiadas favorece el interés, el aprendizaje significativo y el fortalecimiento de las
habilidades comunicativas, profundizando en la lectura y la escritura mediante ejer-
cicios articulados al juego como motor de un aprendizaje activo, dindmico y Itudico.
En esta linea, Pin y Carrién (2022) sefialan que

“La gamificacion en la lectura acrecienta el interés de los alumnos por
mejorar al emplear herramientas que sean lidicas 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) plantea que la lectoescritura se orienta a desarrollar
las capacidades indispensables para la construccién del conocimiento en el estudiante;
por ello, resulta fundamental ensefiar a leer y escribir de manera adecuada, utilizando
herramientas educativas acordes con sus necesidades (p. 25). Al mismo tiempo, el
autor enfatiza que, por esta razon, es relevante iniciar el proceso de la forma més
simple posible y mediante estrategias ltdicas (p. 25).

Por otro lado, este enfoque permite abordar los diversos estilos de aprendizaje,
resulta ser significativo en el aula, ya que la gamificacién facilita que estudiantes con
diferentes estilos de aprendizaje encuentren en la lectura una herramienta accesible
y motivadora. Este tipo de programas no solo fortalece el desempefio académico en
asignaturas clave, sino que también desarrolla competencias como la imaginacion,
empatia y expresion verbal y escrita. Asf, la propuesta, no solo busca formar lectores
competentes, sino también ciudadanos criticos y creativos que utilicen la lectura como
un puente hacia el conocimiento y la transformacién.

Conclusiones

La gamificacién se revela como una estrategia innovadora y efectiva para fortalecer las
habilidades de lecturay escritura en el estudiando, principalmente porque promueve
una mayor motivacion y compromiso en el aprendizaje. Los hallazgos revelan que, al
integrar dindmicas lidicas, los alumnos se involucran activamente en actividades que,
de otro modo, podrian percibirse como monotonas. Este enfoque fomenta el interés
por la lectura yla escritura, lo que se traduce en mejoras significativas en habilidades
clave como la comprensién lectora, la ampliacién del vocabulario

Otro hallazgo importante es que la gamificacién facilita un aprendizaje perso-
nalizado y progresivo, adaptado al ritmo y nivel de cada estudiante. Las actividades
gamificadas, como retos literarios, juegos narrativos y competencias de escritura crea-
tiva, no solo refuerzan habilidades técnicas, sino que también estimulan la innovacién
y creatividad. Ademas, la retroalimentacién inmediata que ofrecen muchas platafor-
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mas y dindmicas gamificadas permite a los alumnos identificar errores y mejorar de

manera constante, lo que contribuye a un aprendizaje efectivo.

Finalmente, se evidencio que la gamificacién ejerce un impacto positivo en el ambiente
de aprendizaje, al fomentar la colaboracién entre estudiantes y promover una
actitud consecutiva frente a los retos académicos. Esta metodologia no solo
contribuye al fortalecimiento de las competencias lectoras y escritoras, sino que
también fortalece habilidades sociales como el trabajo en equipo, la resolucién de
problemas y la autorregulacién. En conjunto estos resultados subrayan la impor-
tancia de integrar enfoques innovadores pedagdgicos como la gamificacién, en
los procesos educativos con el propositito de superar las falencias actuales del
alumnado y potenciar integralmente sus competencias comunicativas
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