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RESUMEN

los procesos de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura siendo mas dinamicos, participativos y
significativos en los estudiantes de Educacion General Bésica (EGB). El presente estudio tiene como
objetivo analizar los aportes de la gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de
la lectoescritura. Se desarrolld con la metodologia PRISMA, llevando a cabo una busqueda
bibliografica exhaustiva en las bases de datos académicas como Scielo, Latindex y Scopus,
considerando publicaciones entre los afios 2020 y 2026. Primeramente, se identificaron 582 articulos
y después de aplicar los criterios de inclusion y exclusion, el proceso de cribado y la evaluacion de
elegibilidad, se seleccionaron 15 articulos cientificos relevantes para el analisis final. Los resultados
destacan que la gamificacion incrementa el interés, la motivacion, la participacién activa, el
pensamiento critico y el aprendizaje significativo, favoreciendo el desarrollo de las habilidades como
la comprension lectora, la produccion escrita y otras competencias comunicativas. Asimismo, los
estudios internacionales y nacionales coinciden en que una correcta implementacion de estrategias,
conlleva una adecuada planificacion pedagogica y la formaciéon docente. En conclusion, la
gamificacion constituye una estrategia didactica efectiva y pertinente para el fortalecimiento de la
lectoescritura, aportando evidencias cientificas que respaldan la incorporacién en los procesos
académicos y la contribucion a una educacion transformadora e inclusiva.

Palabras clave: Aprendizaje; ensefianza; innovacion pedagogica; motivacion.

ABSTRACT
This systematic review examines gamification as a teaching strategy that can enhance the teaching-

learning processes of literacy by making them more dynamic, participatory, and meaningful for
students in General Basic Education (EGB). The objective of this study is to analyze the contributions
of gamification as a teaching strategy for strengthening literacy. It was conducted using the PRISMA
methodology, involving an exhaustive literature search in academic databases such as Scielo,
Latindex, and Scopus, considering publications from 2020 to 2026. Initially, 582 articles were
identified; after applying the inclusion and exclusion criteria, the screening process, and the eligibility
assessment, 15 relevant scientific articles were selected for the final analysis. The results highlight
that gamification increases interest, motivation, active participation, critical thinking, and meaningful
learning, thereby promoting the development of skills such as reading comprehension, written
production, and other communication competencies. Furthermore, both international and national
studies agree that the proper implementation of strategies requires adequate instructional planning
and teacher training. In conclusion, gamification is an effective and relevant instructional strategy for
strengthening literacy, providing scientific evidence that supports its incorporation into academic
processes and its contribution to a transformative and inclusive education.

Keywords: Learning; teaching; pedagogical innovation; motivation.
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1. INTRODUCCION

y académico de los estudiantes. En este contexto, el uso de estrategias didacticas innovadoras
se vuelve indispensable para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje. Entre estas
estrategias, la gamificacion se presenta como una alternativa pedagogica viable que puede
contribuir significativamente al fortalecimiento de la lectoescritura siendo parte fundamental
en Educacion General Basica, ya que permite desarrollar conocimientos comprensibles y al
mismo tiempo, cooperativo, activo y significativo.

La lectoescritura es crucial en el desarrollo integral del individuo en diversos contextos, esta
habilidad de leer, comprender y escribir textos se construye de forma gradual que ayuda en
el aprendizaje de los estudiantes en poder identificar, reconocer y analizar letras, silabas y
palabras de forma adecuada (Gomez et al., 2026). Se concibe como un proceso integro en el
aprendizaje desarrollando las habilidades cognitivas fundamentales para la construccion de
conocimiento, al ser la base de la lectura y la escritura permite al alumno analizar e interpretar
textos, facilitando el acceso al aprendizaje en todas las areas curriculares y la participacion
estudiantil.

Actualmente en la educacion se requiere estrategias didacticas en la ensefianza-aprendizaje
de la lectoescritura especialmente en los primeros afios de escolaridad, siendo esta una etapa
primordial para el desarrollo cognitivo, social y académico de los estudiantes. A nivel
internacional, la educacion enfrenta desafios constantes para garantizar procesos de
aprendizaje adecuados al sistema educativo, como la disminucién de la participacion
estudiantil en los diversos niveles de comprension lectora, lo que resulta necesariamente
revitalizar la ensefianza de la lectura de los estudiantes (Wang et al., 2024).

Se ha sefialado que uno de los factores que inciden en estas problematicas dentro de la
educacion es la predominancia de metodologias tradicionales de ensefianza, centradas en la
repeticion 'y memorizacion de contenidos, las cuales no siempre responden a las
caracteristicas, intereses y necesidades de aprendizaje de los estudiantes en edades
tempranas. En consecuencia, unas de las causas que reduce dentro de las aulas de clases,
crear un ambiente adecuado, propicio de motivacion y participacion activa para el desarrollo

de las habilidades del estudiantado.
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lectura y escritura ha encontrado con varios retos, como la disparidad socioeconémica, las
brechas tecnoldgicas y la persistencia de metodologias tradicionales centrada en la
memorizacion han limitado el desarrollo efectivo de las competencias lectoras y escritoras,
evidenciando la necesidad de estrategias pedagogicas efectivas que respondan a las
realidades educativas (Caballero et al., 2025).

A pesar de las iniciativas orientadas a la innovacion pedagogica, la dificultad de involucrar
actividades que favorezcan al desarrollo de destrezas como definir objetivos y la realizacion
de tareas concretas en torno a los procesos de ensefianza-aprendizaje en la lectoescritura, se
torna critica debido a condiciones estructurales como las brechas educativas, la desigualdad
social y la limitada incorporacién de metodologias activas que forman parte de una debilidad
de formacion continua del docente.

Frente a esta problematica, varios paises de Latinoamérica han comenzado a incorporar la
gamificacion como una alternativa pedagogica para fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje. En paises como Colombia, se ha considerado la gamificacion como una
estrategia pertinente para contribuir al desarrollo de la lectura, especialmente en estudiantes
que presentan debilidades en la comprension lectora. Estas dificultades generan una alerta
sobre la necesidad de reforzar las habilidades lectoras desde edades tempranas, con el fin de
mitigar las deficiencias que afectan el desempefio académico de los estudiantes en etapas
posteriores de su formacion.

De la misma manera ocurre en Ecuador, el uso de gamificacion como didactica,
particularmente en el nivel de Educacion General Basica Elemental, ha emergido como un
campo relevante de la investigacion y practica educativa. Este nivel constituye una etapa
clave en la formacion integral de los estudiantes, ya que en ¢l se consolidan las bases de la
lectoescritura (Ulloa et al., 2023).

Tenesaca y Criollo (2020) han afirmado de manera similar en el contexto ecuatoriano lo
siguiente:

“Por parte del Ministerio de Educacioén se ha impulsado diversos programas y proyectos
educativos, tales como “Yo leo, El plan lector y Fiesta de la lectura”, orientados a fortalecer

el habito lector y mejorar los niveles de comprension lectora. (...), el incremento de una hora
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promocion de actividades lectoras dentro de las instituciones educativas™ (p. 8).

Sin embargo, Zumba et al., (2024) manifiestan la persistencia de dificultades en la
comprension lectora y en la produccion de escrita de los alumnos, incide en el desarrollo de
estas habilidades, lo que limita la construccion del aprendizaje significativo. Por otro lado, la
lectoescritura establece una formacion esencial en las instituciones de Educacion General
Basica Elemental, ya que esta se incorpora como base en la construccion del conocimiento y
aprendizaje de las otras areas de conocimiento y el desarrollo completo de los alumnos.
Asimismo, en la practica educativa actualmente se evidencian limitaciones constantes en los
procesos de ensefianza-aprendizaje de la lectura y escritura, las cuales se vinculan con la
comprension lectora que va de la mano con escasa fluidez, restricciones en la elaboracion de
la escritura y la desmotivacion frente a los trabajos o ejercicios escolares relacionados con el
area de lengua y literatura. Estas dificultades inciden negativamente en el rendimiento
académico y en la participacion activa.

No obstante, a pesar de estos esfuerzos persisten dificultades; esta realidad pone de
manifiesto la necesidad de mejorar la forma en que se desarrollan los procesos educativos,
particularmente en el area de la lectoescritura, mediante la implementacion de estrategias
pedagbgicas que resulten pertinentes, motivadoras y contextualizadas, para fortalecer el
desarrollo en los alumnos, considerando las realidades del contexto educativo ecuatoriano.
La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2026) reconoce la lectoescritura como formacion constante en la educacion para
que los estudiantes aprendan a leer y escribir. Siendo parte fundamental en la adquisicion de
la alfabetizacion, vinculado en conjunto con las habilidades de lectura, escritura y calculo
para que estos sean capaces de comprender, identificar, interpretar, crear y comunicarse con
los demds. De tal manera que es un proceso continuo de aprendizaje y conocimiento a lo
largo de la vida.

En este sentido, la incorporacién de gamificacion como estrategia didactica dentro de las
aulas de clases promueve el aprendizaje a través del incremento de la motivacion y la
participacion estudiantil, despertando el creciente interés en aprender de la literatura, debido
a su impacto de promover la motivacion, la responsabilidad y la colaboracion activa de los

estudiantes. De acuerdo con Zumba et al., (2024) afirman que la implementacion
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través del incremento de la participacion estudiantil, el fortalecimiento de la motivacion, el
desarrollo de habilidades cognitivas y el estimulo del pensamiento critico.

El estudio de la investigacion tiene dos variables que se fundamentan, la primera variable
principalmente en la teoria constructivista, Jean Piaget sostiene que el aprendizaje se
constituye un proceso activo mediante el cual el estudiante construye su propio conocimiento
a partir de la interaccion con el entorno; destaca que el desarrollo cognitivo ocurre mediante
los procesos de asimilacion y acomodacion, permitiendo que el alumno renueve
continuamente sus ideas. Por otra parte, Lev Vygotsky enfatiza la importancia del
conocimiento se construye a través de la interaccion social y de la Zona de Desarrollo
Proximo, donde el aprendizaje se fortalece mediante la colaboracion y la guia del docente
(Ortiz, 2015).

Asimismo, la segunda variable se fundamenta en la teoria del aprendizaje significativo
propuesta por David Ausubel, sostiene que el aprendizaje adquiere mayor relevancia cuando
la nueva informacion logra relacionarse de manera correcta y sustancial con los
conocimientos previos del estudiante, favoreciendo una comprension profunda, duradera y
funcional de los contenidos que se imparten (Coello y Lescay, 2022).

En este sentido, investigaciones relacionadas con la implementacion de la gamificacion en la
enseflanza de la lectoescritura demuestran que el uso de estrategias basadas en el juego
produce efectos positivos en el interés por la lectura y la mejora progresiva de las
competencias lectora y escritoras, como también el trabajo colaborativo (Rodriguez et al.,
2025). Por lo tanto, es crucial la incorporacion en el desarrollo de los procesos de
aprendizaje, evidenciando que la integracion de dindmicas ludicas favorece la motivacion y
la participacion activa de los estudiantes (Acevedo et al. 2025).

Asimismo, se reconoce la necesidad de generar investigaciones contextualizadas que
permitan analizar su pertinencia y aplicabilidad en niveles especificos, como Educacion
Basica Elemental. Las dificultades evidenciadas en la comprension lectora y en la produccion
de la escritura afectan de manera directa el desempefo escolar y limitan la adquisicion de
aprendizajes significativos, lo que pone en manifiesto la necesidad de profundizar el estudio
de enfoques pedagogicos innovadores que manifiesten las caracteristicas e intereses de los

estudiantes (Tenesaca y Criollo, 2020).
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integrar actividades motivadoras, como también estas estrategias didacticas motiva al
estudiante a involucrarse activamente en los escenarios educativos reales, que despierten el
interés evidenciando efectos positivos en la estimulacion, la contribucion activa y la mejora
de practicas lectoras y escritoras en los alumnos de Educacion General Bésica (Acevedo et
al., 2025; Latorre y Hidalgo, 2025).

Ademas, usar estas estrategias en el proceso educativo, permite visualizar la gamificacion
como una herramienta viable, factible y aplicable; sin requerir recursos tecnoldgicos
complejos, si no poder ajustarse a las estructuras reales del aula. Asimismo, aportar
informacion relevante para la reflexion pedagogica y la toma de decisiones educativas
fundamentadas, beneficiando directamente a docentes, estudiantes e instituciones educativas,
en la que contribuird al campo de la investigacion educativa al ampliar conocimiento sobre
la gamificacion como enfoque pedagdgico emergente, aportando bases tedricas y practicas
que orienten futuras investigaciones.

Por lo tanto, tiene como objetivo principal esta investigacion analizar los aportes de la
gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento en la lectoescritura en los
estudiantes de Educacion General Bésica.

Garcia y Castro (2024) afirman que la “gamificacion tiene como propdsito orientar las
conductas de los estudiantes mediante su participacion en actividades ludicas estructurada,
permitiendo captar su interés, involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje y
propiciar la aplicaciéon de conocimientos, asi como el desarrollo y fortalecimiento de
habilidades necesarias para alcanzar los resultados esperados” (p. 244). Esta forma parte de
una red de apoyo activo, integral que permite que el aprendizaje se construya de manera
diferente y continua para el desarrollo del desempefio estudiantil.

Pozo et al., (2026) sefiala que la gamificacion posee un alto potencial para transformar los
entornos educativos tradicionales, favoreciendo una participacion mas activa del
estudiantado y mejorando los niveles de motivacion en diversas asignaturas y niveles
educativos. En el ambito escolar la gamificacion como herramienta no requiere
necesariamente el uso de videojuegos o tecnologias digitales, sino la creacion de experiencias
de aprendizaje innovadoras que integren desafios, metas claras, recompensas simbolicas y

procesos de evaluacion formativa, orientados al cumplimiento de objetivos
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activas que involucran al estudiante ser parte del aprendizaje.

Asimismo, Trejo (2022) sefiala que las estrategias didacticas son procedimientos organizados
y recursos que utiliza el docente para impartir sus clases promoviendo la participacion activa
del alumnado y que favorezcan el aprendizaje significativo. Mediante la integracion de estas
herramientas ayuda a la formacion del alumno en donde este se involucre activamente.
Ademés, como menciona Morales-Escalante (2023) las estrategias didacticas son
herramientas activas en donde los educadores o profesionales de distintas areas del
conocimiento la utilizan para hacer que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas
participe e interactivo, favoreciendo el desarrollo, las interacciones y los vinculos sociales a
través de estas practicas.

De tal manera, que estas estrategias didacticas incorporadas en el &mbito educativo tienen un
efecto positivo en el desarrollo del aprendizaje, ya que facilita el andlisis y la comprension,
lo que promueve autonomia y a la par, el trabajo colaborativo siendo estas esenciales en la
formacion educativa; mediante herramientas y métodos que generen claridad en las
actividades educativas (Garcia et al., 2026).

Morales-Escalante (2023) se refiere que la lectoescritura es un proceso activo y
multidimensional que va mas lejos de una simple decodificacion de frases, sino que
involucra, estudiar, interpretar, comprender y evaluar los distintos tipos de contenidos, como
también manejar las destrezas para producir textos propios con eficiencia. Aqui es donde los
estudiantes deben aprender a perfeccionar sus habilidades de lectura y escritura para
comprender contenidos mas complejos de tal manera que sea clara y concisa.

Por otro lado, Arteaga y Carrion (2022) manifiestan la lectoescritura como un vinculo ligado
a las habilidades comunicativas que benefician en la construccion de significados, lo que
permite a las personas desenvolverse en el ambiente social. Formando una base fundamental
dentro del aprendizaje escolar y social; ademas el desarrollo de las competencias basicas de
la comunicacion, donde se requieren estrategias pedagdgicas adaptadas a las necesidades de
los estudiantes.

Se realizard con un enfoque cualitativo, ya que permite analizar y comprender informacion

relevante a partir de los articulos relacionados al estudio de la investigacion.
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2. METODOLOGIA

interpretar y comprender la gamificacion y la lectoescritura, mediante la informacién de
fuentes cientificas relacionadas con el estudio. Este enfoque permite explorar de manera mas
profunda los aportes tedricos, hallazgos y perspectivas de los diferentes autores, con el
proposito de comprender la relevancia que tiene la gamificacion como estrategia didactica
para fortalecer los procesos de ensefianza de los estudiantes en el ambito educativo
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

El tipo de investigacion sera revision sistematica puesto a que se fundamenta en la
recopilacion, seleccion y analisis de articulos cientificos, libros y otras fuentes relacionadas.
Asimismo, la busqueda de la informacion obtenida permite identificar, sintetizar los aportes
existentes y comprender la gamificacion como estrategia didactica ayuda al fortalecimiento
de la lectora y escritura de los estudiantes de Educacion General Bésica.

Este estudio se desarrolla mediante una revision de literatura, el cual me permite examinar y
analizar los estudios relacionados con la gamificacion y lectoescritura. Asimismo, se usa el
disefio documental en cual permite hacer una busqueda exhaustiva de diversas fuentes
académicas, andlisis e interpretacion de datos actuales, contribuyendo a una comprension
integral y objetiva del fenomeno de estudio. A su vez seguira el modelo basado en el método
PRISMA 2020, reconocido internacionalmente por proporcionar una guia sistematica para la
identificacion, seleccion, evaluacion y sintesis de estudios cientificos. Este modelo garantiza
la transparencia, la exhaustividad y la rigurosidad de la busqueda; y el andlisis de la
informacion mediante fases de identificacion, cribado, elegibilidad e inclusion de las fuentes
cientificas, garantizando la calidad y confiabilidad de los resultados obtenidos (Page et al.,
2021).

La busqueda consisti6 en la localizacion y recopilacion de estudios cientificos relacionados
con la gamificacién como estrategia didactica y el fortalecimiento de la lectoescritura en
estudiantes de Educacion General Basica. Por ello, se efectué una biisqueda sistematica en
revistas de alto impacto disponibles en las bases de datos de Scielo, Latindex y Scopus,
consideradas fuentes de acceso confiable y reconocidas por la comunidad cientifica. Para

realizar el proceso de busqueda se centr6 en el titulo y palabras claves como gamificacion,

Doi: https://doi.org/10.63688/rr7v6t10



https://doi.org/10.63688/rr7v6t10

Sage Sphere Multidisciplinary Studies EDITORIAL

JOGB

ISSN: 3091-1672

@

estrategia didactica, lectoescritura y educacidon basica, permitiendo optimizar mejor los

Vol. 3 Nim. 1 (2026)

resultados obtenidos. Ademas, en el rango de busqueda se consider6 unicamente articulos
desde el afio 2020 hasta el 2026, publicados en espafiol e inglés.

Luego de identificacion de los 582 articulos en la base de datos escogido, se procedié a
revisar a profundidad los articulos para identificar cuales estaban duplicados y proceder con
su eliminacion, como también evaluar la calidad cientifica y la relacion con el objeto de
estudio. Para contribuir con la seleccion de revision bibliografica se considero criterios de
inclusion y exclusion previamente establecidos.

Como resultados se excluyeron 352 documentos duplicados, quedando 230 articulos unicos
para el proceso de cribado. Tras el cribado por revision de titulos, resimenes y resultados
principales, se excluyeron 80 articulos que no cumplian con los criterios establecidos.
Posteriormente, se evaluaron 150 articulos a textos completos, de las cuales 70 fueron
excluidos por no cumplir los criterios de elegibilidad como tesis y fuera de rango.
Finalmente 80 articulos tras una revision exhaustiva cumplieron con los criterios, pero se
descartaron 65 documentos por informacidon insuficiente, baja calidad metodologica,
obteniéndose un total de 15 articulos incluidos para el anélisis final. Asimismo, se priorizaron
investigaciones publicadas en los tltimos afios y aquellas que aportan evidencia significativa
sobre la gamificacion y la lectoescritura.

Se utiliz6 un andlisis detallado de la informacion seleccionada para identificar definiciones,
metodologias empleadas y principales hallazgos reportados por los autores, permitiendo
explorar las contribuciones de la gamificacién como estrategia didactica para fortalecer el
progreso de las habilidades de la lectura y escritura en Educacion General Basica. Ademas,
se establecieron comparaciones entre los estudios revisados con el fin de extraer informacion
comun, reconocer diferencias, tendencias y agrupar resultados en categorias presentes
relacionadas con mi estudio de investigacion. Asimismo, para garantizar la confiabilidad del
analisis, se elabordé una matriz de categorizacion, donde se extrajeron datos relevantes

relacionados con las categorias antes mencionadas.
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Tabla 1.

Matriz de categorizacion

Categoria Subcategoria Codigos

Motivacion Incremento del interés por aprender.

o _ Mayor involucramiento en actividades
Gamificacién Participacion activa '
académicas.

Mecanicas de juego  Uso de puntos, insignias y recompensas.

Comprension lectora  Mejora en la interpretacion de textos.

. ) ) Desarrollo de la redacciéon y coherencia
Lectoescritura  Produccion escrita
textual.

Fluidez lectora Incremento de la precision y velocidad lectora.

Nota. Matriz de categoria y subcategoria. Elaboracion propia.

En esta fase consistid en integrar y organizar la informacion de las diferentes investigaciones
obtenidas de los 15 estudios incluidos en la revision final, en las cuales los hallazgos fueron
agrupados segun categorias definidas, relacionadas con la gamificacion, estrategias
didécticas y la lectoescritura, como resultados relevantes en relacion con el objeto de estudio.
Esta fase permiti6 identificar los principales aportes de la gamificacion como herramienta
didactica para el fortalecimiento de la lectoescritura de los estudiantes, asi como las

perspectivas actuales presentes en la literatura cientifica.

Figura 1.
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Diagrama del método PRISMA

Registros identificados en bases de datos
5 (n = 582)
g = Registros adicionales identificados
5 * Scielo: 156 —> por otras fuentes
e Latindex: 178
E ) (n=0)
E e Scopus: 248
= Total: 582
G
A
[ R\
Registros tras eliminar duplicados Registros eliminados
(n=230) »| « Duplicados
(Duplicados eliminados: n = 352) (n=352)
o
o
8 '
2 Registros excluidos en el cribado
o Registros sometidos a cribado

e Fuera de rango del tema
(Titulo, resumen y resultados) ¢ No relacionados con las variables

(n=230) e Articulos tedricos generales

(n=280)

\4

Articulos excluidos tras lectura completa
Articulos evaluados a texto completo ¢ No cumplen con criterios de inclusién

(n = 150) ¢ Estudios que no aportan datos relevantes
¢ Tesis y trabajos de grado

(n=70)

v

2 fesne Articulos eliminados en esta etapa
Articulos que cumplen con los criterios

de'elogbilidad > * Informacioén insuficiente

¢ Calidad metodoldgica baja
(n=80) ¢ Resultados poco relevantes

l (n=65)

Estudios incluidos en la revision

( INCLUSION } [ ELEGIBILIDAD ] (

sistematica (para analisis final)

(n=15)

Nota. Descripcion del proceso de cribado del Prisma. Elaboracion propia.
La base de datos utilizada en la presente investigacion correspondi6 a los articulos cientificos

obtenidos en Scielo, Latindex y Scopus, debido a que estas constituyen fuentes
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el periodo de tiempo que se considerd en las investigaciones publicadas fue, entre los afios
2020 y 2026, con el proposito de garantizar la actualidad y pertinencia de los articulos
relacionados con la gamificacion y la lectoescritura en el contexto educativo. EI niumero
inicial de busqueda de articulos encontrados es de un total de 582 articulos cientificos
relacionados con el fenomeno de estudio. Tras la aplicacion de los criterios de inclusion y
exclusion, asi como el proceso de cribado y elegibilidad, se obtuvo una muestra de 15
articulos cientificos para el analisis final de la investigacion.

Tabla 2.

Criterios de inclusion y exclusion

, Criterios
Ambito

Inclusion Exclusion

Estudios que no abordan la gamificacién o
Estudios relacionados con la gamificacion
Titulo o ) ) la lectoescritura como objeto principal de
como estrategia didactica y la lectoescritura.

estudio.
L Exploraciones contribuyen al anélisis de ) .

Objetivo de ) ) o Estudios que no guarda relacion con el

aportes de la gamificacion y fortalecimiento o ) o
investigacion i objetivo de la investigacion.

de la lectoescritura.
Tipo de Articulos cientificos publicados en revistas ~ Tesis, capitulos de libro, resefias y
documento académicas indexadas. documentos no cientificos.

) ) Publicidades procedentes de fuentes sin
Bases de datos  Articulos de Scielo, Scopus y Latindex. )
respaldo académico.

Afio de Estudios publicados con mucho tiempo de
Estudios publicados entre 2020 y 2026. o
publicacion anterioridad.

Articulos cientificos publicados en espafiol ¢ Investigaciones en idiomas diferentes al

Idioma ) . .

inglés. seleccionado para el estudio.

Estudios con acceso valido al texto completo Estudios con acceso restringido al texto
Accesibilidad o o

para la revision y analisis. completo.

o . Investigaciones realizadas en educacion
Poblacion Investigaciones desarrolladas en Educacion ) o
) ) superior, educacion inicial u otros no

participante General Bésica o contextos parecidos.

relacionado.
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Estudios que presentan objetivos,

Calidad Estudios con informacion incompleta,
. metodologia y resultados claramente ) ) )
cientifica ) inconsistencias en resultados.
definidos.
Estudios relevantes que aportan evidencias Estudios que Ginicamente se relaciona con
Rigor
L sobre la gamificacion y los procesos de herramientas tecnoldgicas sin vinculacion a
cientifico . .
lectura y escritura. la lectoescritura.

Nota. Descripcion del proceso de articulos para la inclusion y exclusion. Elaboracion propia.
Siguiendo la secuencia metodologica basada en la revision de literatura y en las directrices
del método de PRISMA, se dio a conocer en primer lugar el tema de estudio y el objetivo de
la investigacion relacionado con los aportes de la gamificacion y el fortalecimiento de la
lectoescritura en los alumnos de Educacién General Basica, realizando una busqueda
bibliografica en las bases de datos Scielo, Latindex y Scopus, identificando 582 articulos
cientificos inicialmente.

Seguido, se eliminaron los registros duplicados y se aplicaron los criterios de inclusion y
exclusion mediante la revision de titulos, resumenes y resultados. Posteriormente, los
estudios que cumplieron con los criterios establecidos fueron sometidos a una evaluaciéon de
elegibilidad mediante la lectura completa, obteniendo como resultados de este proceso, 15
articulos para el analisis final.

Asimismo, la informacién recopilada fue organizada mediante una matriz de categorizacion
basada en las variables del estudio donde se realizé el analisis y la sintesis de los hallazgos
encontrados, permitiendo identificar los principales aportes de la gamificacion y la
lectoescritura.

3. RESULTADOS

En la siguiente tabla 3 sintetiza diversas investigaciones de articulos recientes utilizadas para
la exploracion de la gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la
lectoescritura en estudiantes de Educacion General Basica, desarrollado mediante la revision
sistematica del modelo PRISMA, a partir de las evidencias cientificas sobre la tematica. Los
estudios, realizados en diferentes paises y publicados en diversas bases de datos como Scielo,
Latindex y Scopus, considerando articulos cientificos publicados entre los afios 2020 y 2026.
En el cual se identificaron 582 registros, los cuales fueron sometidos al proceso de depuracion

por duplicados y la aplicacion de criterios de inclusion y exclusion. Posteriormente, como
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muestra final para el analisis se selecciond 15 articulos cientificos que cumplieron con los

requisitos de la investigacion.

Se utilizan para los resultados una variedad de métodos que van desde las revisiones teoricas

y sistematicas hasta estudios de casos relevantes, abordando asi también como la complejidad

y diversidad al integrar la gamificacion como metodologias didacticas en el ambito

educativo. Los hallazgos primordiales en estas investigaciones ofrecieron una vision global

de informacion propicia para el fendmeno de estudio.

Tabla 3.

Matriz de extraccion de datos seleccionados en esta revision sistematica

Autores  Objetivo del . Técnicas e Resultados .
~ . Metodologia . Conclusiones
y aiio estudio Instrumentos principales
Recopilar Gamificacion en
informacion, el aula se Es efectiva e
abreviar y favorece al innovadora al
analizar estudios desarrollo de ser empleada en
Acevedo . . ., .
ot al a la influencia Enfoque Revision competencias el
202 5 de la cualitativo documental. comunicativas, mejoramiento
gamificacion en como la del proceso de
el proceso de comprension lectura 'y
lectura y lectoray la escritura.
escritura. escritura creativa.
. ) Metodologias
Analizar como ., .
Observacion activas y
un plan de . , Favorecen
participante, tecnologias S
fomento de : participacion
entrevistas emergentes cOmo .
lectura basado . . activa, el
Acosta et . .. Enfoque semiestructuradas, la IA potencia .
en gamificacion, L gy . . trabajo
al., 2026 . cualitativo analisis significativamente .
narrativa colaborativo y
. documental y al alumnado y .
transmedia y uso . la creatividad
. registros de fortalece su
educativo de s . C del alumnado.
. actividades. disposicion
tecnologias.
lectora.
. , Gamificacion .
Analizar como . Constituye una
. -, incrementa la .
la integracion de S estrategia
Enfoque motivacion y s
elementos de L . . didactica eficaz
) cualitativo, tipo L compromiso de
Barrera,  juego puede . Revision . para la
descriptivo y los estudiantes, o
2024 aumentar la o documental . motivacion y
. disefio no facilita un o
motivacion y el . R aprendizaje en
e experimental aprendizaje mas .,
aprendizaje de educacion
. profundo. L
los estudiantes. basica.
Identificar y Mejoran Contribuir a
examinar la significativamente practicas
Sanchez  evidencia Revision ., la motivacion de  educativas mas
. . . Revision . .
etal., existente sobre  sistematica con documental los estudiantes, el efectivas y al
2025 la efectividad de modelo PRISMA desarrollo de desarrollo de
las estrategias habilidades capacidades
didacticas en la lingiiisticas y el lingtiisticas
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Carapaz
et al.,
2025

Piny
Carrion,
2022

Estrella et
al., 2024

Villacis et
al., 2025

Duarte y
Suarez,
2025

Latorre y
Hidalgo,
2025

ensefianza del
lenguaje.

Diagnosticar el
uso de destrezas
de gamificacion
parala
lectoescritura.

Analizar la
contribucion de
la gamificacion
en el desarrollo
dela
lectoescritura.

Evaluar el
impacto de
acciones
gamificadas en
el
fortalecimiento
de
competitividades
de lectoescritura.

Valorar la
incidencia de la
gamificacion en
la comprension
lectora.

Analizar la

incidencia de la
gamificacion en
la lectoescritura.

Explorar y
sintetizar la
literatura
existente sobre
el uso de
acciones
gamificadas para
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Enfoque mixto -
tipo descriptivo

Enfoque mixto de
tipo descriptivo.

Enfoque mixto

Encuesta y
observacion
directa

Revision
sistematica
PRISMA.

Revision
sistematica
PRISMA.

Analisis
documental y
prueba de
diagnostico
docente y
estudiantes.

Entrevista,

encuesta y ribrica

de observacion.

Encuesta a
docente y padres,
pruebas de pre-
post test y ficha
de observacion

Pruebas
diagnostica
pretest-postest,
encuestas y
observacion.

Revision
documental.

Encuetas,
cuestionarios,
entrevista y
observacion

aprendizaje
significativo.

Se identifico
potencial de la
gamificacion para
mejorar el
aprendizaje
interactivo.

La gamificacion
favorecid
positivamente el
desarrollo de
habilidades de
lectura 'y
escritura.

Se evidencid
mejora
significativa en
lectura 'y
escritura.

Incremento
significativo en
comprension
lectora 'y
rendimiento.

Efectos positivos

en el desarrollo de

destrezas de
lectura 'y
escritura.

Mejora en el
proceso de
enseflanza-
aprendizaje.

@

solidas en los
estudiantes.

Gamificacion
para la
ensefianza de
lectoescritura
favorece los
procesos mas
dinamicos.

La
incorporacion
de estrategias
gamificadas
fortalecen la
lectoescritura y
la motivacion
estudiantil.
Generan un
impacto
positivo
permitiéndole
al docente
incrementar la
atencion y
motivacion en
el proceso de
aprendizaje.
Favorece la
comprension
lectora,
dinamiza el
aprendizaje y
promueve la
participacion
estudiantil.
Mejora el
aprendizaje en
la comprension
lectora, el
reconocimiento
de fonemas y la
produccion
escrita.

La gamificacion
constituye una
estrategia
didactica
efectiva.
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mejorar la lecto-
escritura.

Incrementar el

interés por la Aument6 de Efgg\l/l;ec\i]gn ol
Dinihari  lectoescritura Estudio interés de los L)

. e Encuestas y . pensamiento
etal., mediante la cualitativo- observaciones estudiantes por eritico v el
2024 aplicacion de descriptivo. ' actividades de com ro};niso

conceptos de alfabetizacion. P
gamificacion con la lectura.
Recurso
Analizar los Favorece la didactico
progresos, Revision participacion, la  valioso para el
. beneficios y . . e autorregulaciéon,  aprendizaje
Loépezet . . . sistematica, Analisis o
al. 2005 limitaciones de enfoque documental la motivacion escolar,

” la gamificacion cualitativo intrinseca y el integrandose de
en el aprendizaje ’ aprendizaje manera critica y
escolar. significativo. contextualizada.
Fundamentar Herramienta Fomenta un
estrategias eficaz para aprendizaie
ltdicas basadas Ficha de mejorar la sf ni ﬁcatijvo ol

Arteaga et en el teatro para . observacion y comprension de g ’
Enfoque mixto . desarrollo de
al. 2024  desarrollar la encuestas textos narrativos, o
., . . habilidades
comprension de aplicadas. contribuyendo al coenitivas
textos desarrollo . rr?ocionale};
narrativos. integral. ’
Estimula la Enriquece el
. ., roceso de
Analizar, los motivacion Ie)nseﬁanza
Septilveda beneficios, retos intrinseca, mejora aprendizaic
p y grado de Revision la calidad del P Jes
y ’ ) " Encuestas y L respaldada por
impacto de la sistematica de la ) aprendizaje y
Mayoral, . ., . entrevistas una
2025 gamificacion en literatura favorece el lanificacion
la ensefianza y el desarrollo de Ic)ui dadosa
aprendizaje. habilidades Ay
sociales formacion
’ docente.
Analizar la Sobresalta el Muestran
influencia de la aumento del mayor interés y
amificacion Enfoque ., interés y la .
Calle y & . que. Observacion Y . participacion en
como estrategia  cuantitativo y . respuesta positiva c
Castro, e directa y ficha de las actividades
de apoyo para el analisis . con respecto a la
2022 ) . observacion 5 con respecto a
proceso de cuasiexperimental ensefianza- la
lectura 'y aprendizaje en lectoescritura
escritura. lectoescritura. '

Nota. Extraccion de datos utilizada para el anélisis final. Elaboracion propia.

El analisis de los articulos seleccionados coincide en que la aplicacion de la gamificacion

forma parte de una estrategia didactica transformadora con efectos efectivos en los procesos

de ensenanza-aprendizaje de la lectoescritura, que incrementa significativamente la
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uso de estrategias de gamificaciéon como las dindmicas, insignias, recompensas y desafios
(Dinihari et al., 2024; Estrella et al., 2024).

Se sustentan en la teoria del constructivismo por Jean Piaget y Lev Vygotsky, donde se
fundamenta la gamificacion, da paso al aprendizaje activo, la participacion, y la construccion
del conocimiento mediante experiencias significativas. Por otro lado, se fundamenta en el
aprendizaje significativo de Ausubel, porque sustenta el desarrollo de la comprension y la
produccion escrita a partir de la integracion de nuevos conocimientos con los saberes previos
(Ortiz, 2015).

Asimismo, destacan que estas estrategias y herramientas de gamificacion empleadas con
dinamicas propias del juego, como son los retos, misiones, puntos, insignias, niveles y trabajo
colaborativo, construyen un ambiente de aprendizaje participativo e interactivo y duradero,
como también las herramientas de gamificacion tales como wordwal, jquizizz y kahoot!;
llevando a cabo un aprendizaje significativo durante el proceso de las actividades
académicas. De igual manera, Pin y Carrion (2022) destacan que la gamificacion como
estrategia fortalece el desarrollo de las habilidades de lectoescritura, tanto en las mejoras de
la comprension lectora como en la produccion escrita y la colaboracion de los estudiantes
durante las actividades relacionadas. Ademas, los estudios revisados a partir de la literatura
cientifica concuerdan que, para llevar una buena efectividad del uso de la misma, depende
de una correcta planificacion pedagogica y la capacitacion del docente para integrar las
principales estrategias y herramientas de gamificaciéon en funcién con los objetivos de
aprendizaje (Sepulveda y Mayoral, 2025).

Estos resultados muestran como la integracion del uso de la gamificacion como estrategia
didactica forma parte fundamental en la educacion de los estudiantes, lo que impacta de
manera positiva promoviendo la motivacion, el pensamiento critico y el compromiso de
seguir aprendiendo antes las actividades constantes que se realizan.

4. DISCUSION

Los hallazgos de esta investigacion permitieron identificar diversas evidencias cientificas
relacionadas con la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la lectoescritura

en los estudiantes de Educacion General Bésica, los estudios demuestran que estas estrategias
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diferentes metodologias empleadas y las coincidencias respecto a los beneficios en el
aprendizaje.

Diversos articulos revisados coinciden en sefalar que la gamificacion como herramienta
didactica incrementa la motivacion, favorece la participacion estudiantil y fortalece el
aprendizaje significativo (Barrera et al., 2024; Acosta et al., 2026; Arteaga et al., 2024). Esta
coincidencia demuestra por que la incorporacion de estrategias gamificadas promueve la
participacion y el compromiso del estudiante ante las actividades académicas implementadas
por el docente.

De igual manera se alinea con lo que mencionan Sepulveda y Mayoral (2025) la gamificacion
no solo mejora la motivacion y el compromiso del alumno, sino que también facilita el
aprendizaje pedagdgico, incrementa la participacion, desarrolla el trabajo en equipo y mejora
el ambiente de aprendizaje. Lo que significa que la gamificacion puede generar un impacto
significativo y positivo, que ofrece multiples beneficios para el desarrollo de estas
habilidades de manera divertida y efectiva, al incorporar elementos del juego, mejora la
motivacion y compromiso, permitiendo que se involucren activamente en su proceso de
aprendizaje (Carapaz et al., 2025; Duarte y Suérez, 2025).

En este sentido, la gamificacion puede transformar el ambiente en las aulas de clase mediante
las dinamicas del juego, en un entorno activo, participativo y colaborativo. En efecto,
aumenta significativamente el rendimiento académico, la creatividad, lo que se consolida
como una herramienta efectiva, transformando la ensefianza tradicional en experiencias
atractivas, lo que hace que el estudiante se incorpore en sus actividades y a su vez aumente
el conocimiento, por lo que su adecuada implementacion ayuda a fomentar un aprendizaje
holistico (Latorre y Hidalgo, 2025; Lopez et al., 2025).

Al igual que Séanchez et al. (2025) destacan que las estrategias gamificadas optimiza la
disposicion del aprendizaje, mejora los indicadores académicos, fortalece las habilidades
sociales, el compromiso escolar, pensamiento autonomo y ayuda a mejorar la persistencia en
cumplir actividades complejas. Lo que implica que quiere demostrar que los elementos de
gamificaciéon como los puntos, recompensas, insignias actian como mediador que optimiza
la participacion activa, la motivacion, la comprension y el sentido de logro, como también se

relaciona con el placer y la atencion plenamente sostenida (Villacis et al., 2025).
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en las estrategias pedagogicas del proceso de enseflanza de la lectura y escritura como una
habilidad indispensable para contribuir el desarrollo cognitivo de los alumnados.

Calle y Castro (2022) sefialan la gamificaciéon como una herramienta didactica que permite
motivar y generar interés en los alumnos para que pueda comprender, identificar y analizar;
ademas al vincular la gamificacion en el aprendizaje de la lectoescritura ayuda a generar
vinculos y disposicion por parte de los nifios hacia el aprendizaje (Estrella et al., 2024).
Asimismo, por que permite desarrollar habilidades comunicativas, nuevos conocimientos y
el enriquecimiento del lenguaje. En otras palabras, la activa participacion del estudiante
promueve el interés, consolida los conocimientos y permite la retroalimentacion con el fin
de mejorar el proceso de ensenanza.

En concordancia con Acevedo et al. (2025) se refieren a la gamificacion como una estrategia
pedagogica viable y efectiva en el mejoramiento de la lectoescritura, en el que contribuye
significativamente al desarrollo de habilidades como la comprension lectora y la produccion
escrita, la fluidez, la creatividad y el pensamiento critico. Es decir, que la gamificacion resulta
como una herramienta de ensefanza-aprendizaje factible, beneficiosa y positiva ante la
construccion del conocimiento del estudiante al implementarla en el aula de clases como un
intermediario en la educacion.

De la misma forma, Pin y Carrion (2022) indican que introducir distintos elementos de
gamificacion como estrategia didactica en la practica presente, impulsa la destreza de
lectoescritura. Ya que, al utilizar estas mecanicas de juegos, presenta diversas series de retos
de aprendizaje, lo que genera en los estudiantes el interés y motivacion, asimismo como una
recompensa a corto plazo direccionada a la complejidad del reto (Dinihari et al., 2024). En
este sentido, se comprende que la lectoescritura es una habilidad fundamental que se debe
desarrollar constantemente en compaiia del docente orientador, que guie el buen manejo de
estas habilidades, tanto en el desarrollo personal como profesional del estudiante.

Estos resultados en conjunto permiten afirmar las investigaciones cientificas revisadas de la
gamificacion representa una estrategia didactica pertinente para fortalecer las competencias
de lectura y escritura en Educacion General Basica, debido a que incrementa la participacion
activa, la motivaciéon y mejora el desarrollo de habilidades comunicativas. Lo que se

evidencia su adecuada implementacion de las estrategias didacticas basadas en la
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necesarias para el desarrollo de los procesos de ensenanza-aprendizaje.
5. CONCLUSION

A modo de conclusion la revision de la literatura permiti6 que la gamificacion constituye una
estrategia didactica viable, eficaz y positiva para fortalecer el desarrollo de la lectoescritura
es estudiantes de Educacion General Basica. Las investigaciones analizadas destacan en que
la incorporacion de estrategias gamificadas a las mecanicas del juego, desafios y
recompensas incrementa la motivacion e interés, favorece la participacion activa, desarrolla
el pensamiento critico y promueve aprendizajes significativos, generando escenarios
propicios para el desarrollo de las competencias lectoras y escritoras.

Las investigaciones permitieron identificar una amplia aprobacién al respeto con los
beneficios de los aportes de la gamificacion para el fortalecimiento de la lectura y la escritura,
la evidencia revisada sefiala que esta estrategia contribuye al fortalecimiento de la
comprension lectora, la produccion escrita, el pensamiento critico y el compromiso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. Asimismo, enfatiza que para llevar a cabo la
efectividad de la gamificacion como herramienta depende de una adecuada planificacion
pedagbgica e implementacion por parte del docente.

Se recomienda para futuras investigaciones se amplien el estudio de la gamificacion mediante
disefios experimentales y longitudinales que permitan evaluar su impacto a mediano y largo
plazo, siendo asi que los datos se puedan recolectar en multiples momentos a lo largo del
tiempo en el que se desarrolla el estudio para asi evaluar los cambios que se dan sobre la
lectoescritura en los estudiantes de Educacion General Bésica. Ademas, seria oportuno
incorporar muestras mas amplias, asi como analizar el potencial de nuevas herramientas
tecnoldgicas, como la inteligencia artificial en las estrategias didacticas gamificadas.

De tal manera, los resultados obtenidos de los articulos cientificos permiten reconocer que la
gamificacion trasciende el fortalecimiento de la lectoescritura, ya que conocer con eficacia
su estudio puede ampliar el desarrollo de otras competencias fundamentales para la
construccion del conocimiento del estudiantado, como el aprendizaje cooperativo y
colaborativo, también la resolucion de problemas, el pensamiento auténomo, la creatividad

y las habilidades sociales. Desde esta perspectiva, la integracion de metodologias activas
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educacion, como un aprendizaje innovador, inclusivo y centrado en el alumno, permitiendo
que favorezca los procesos de ensefianza-aprendizaje mas significativos en los diferentes
niveles y areas del conocimiento.

Por otro lado, los estudios analizados, destacan que la gamificacion continuara
consolidandose como una de las estrategias didacticas con mayor potencial para transformar
los procesos educativos, en especial ante la creciente demanda de tecnologias digitales y la
inteligencia artificial. Su aplicacion, debe ir acompafiada de una formacion docente continua
y de una planificacion pedagdgica, lo que permitird fortalecer las competencias de lectura,

escritura y contribuir al desarrollo integral de los estudiantes.
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