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Resumen

El estudio tuvo como objetivo analizar sistematicamente el uso de la gamificacion para el
aprendizaje de la lectura en nifios de 3 a 6 afios. Se aplicd el protocolo PRISMA con
busquedas en Scopus de articulos entre el afio 2020 y 2025. Inicialmente se identificaron 44
documentos, de los cuales, tras filtrado de afio y pertinencia, solo 16 cumplieron los criterios
de inclusion. El andlisis incluyd estudios empiricos y revisiones sobre intervenciones
gamificadas digitales y presenciales para la alfabetizacion temprana. Los hallazgos
principales indican que las intervenciones gamificadas abordaron componentes clave de la
lectura: conciencia fonoldgica, decodificacion, comprensidon y vocabulario. Se emplearon
mecanicas ludicas tipicas como: retos, niveles de progresion, retroalimentacion inmediata y
recompensas simbolicas, integradas en actividades narrativas y juegos interactivos. Estas
estrategias generaron efectos positivos: los nifios mostraron mayor motivacion hacia la
lectura, implicacidn activa y mejoras en la precision y velocidad de lectura, asi como en la
comprension textual. También se destacan consideraciones éticas como la necesidad de
proteger la privacidad infantil y garantizar el acceso equitativo a tecnologias. Del mismo
modo, se enfatiza en un disefio curricular coherente mediado por el accionar docente de forma
planificada. Finalmente, se concluye que la gamificacion es una estrategia prometedora para
fortalecer la lectura en la primera infancia, siempre que se acompaiie de un disefio

instruccional y formacion docente adecuada.

Palabras clave: Gamificacion; Lectura; Estrategia, Motivacion; Comprension textual.
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Abstract

The study aimed to systematically analyze the use of gamification in reading instruction for
children aged 3 to 6. A PRISMA protocol was applied using searches in Scopus for articles
published between 2020 and 2025. Initially, 44 documents were identified, of which only 16
met the inclusion criteria after filtering by year and relevance. The analysis included
empirical studies and reviews on both digital and in-person gamified interventions for early
literacy. The main findings indicate that the gamified interventions addressed key
components of reading: phonological awareness, decoding, comprehension, and vocabulary.
Common game mechanics were employed, such as challenges, progression levels, immediate
feedback, and symbolic rewards, integrated into narrative activities and interactive games.
These strategies produced positive effects: children showed greater motivation toward
reading, active engagement, and improvements in reading accuracy, speed, and text
comprehension. Ethical considerations were also highlighted, such as the need to protect
children's privacy and ensure equitable access to technology. It is emphasized that
gamification should be designed with curricular coherence and guided teacher mediation.

In conclusion, gamification is seen as a promising strategy to strengthen early reading skills,
provided it is supported by appropriate instructional design and teacher training.

Keywords: Gamification; Reading; Strategy; Motivation; Text Comprehension.
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Introduccion

La adquisicion de la lectura en la primera infancia constituye una prioridad educativa y social,
dado que las habilidades lectoras tempranas configuran la base para el aprendizaje posterior,
la resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento critico (Santamarina et al., 2024).
Garantizar itinerarios lectores coherentes entre las etapas Infantiles y de Primaria, ofrecer
mediacion docente adecuada y disenar actividades que mantengan el placer por la lectura,
son condiciones necesarias para que la alfabetizacién emergente evolucione de manera
sostenida y significativa. En ese sentido, la literatura pedagdgica contemporanea enfatiza la
necesidad de intervenciones que combinen estrategias ludicas, andamiaje docente y
continuidad curricular para favorecer el contacto regular con los textos desde edades
tempranas.

La gamificacién mediante la incorporacion deliberada de mecénicas y dindmicas de juego
como por ejemplo los retos, niveles de progresion, retroalimentacion inmediata y
recompensas simbolicas en contextos de aprendizaje no ludicos ha mostrado potencial para
aumentar la motivacion, la implicacion y la persistencia en tareas académicas. En particular,
segun los aportes de Manzano et al. (2021) los enfoques basados en juegos analdgicos o
digitales han producido beneficios empiricos sobre variables lectoras como la velocidad y la
precision de decodificacidon en contextos con desafios socioeducativos o con baja expectativa
lectora. De la misma manera, los autores mencionan que estas evidencias sugieren que la
gamificacion, bien disefiada, puede operar como un andamiaje motivacional que facilita la
practica repetida, la retroalimentacion inmediata y la gestion gradual de la dificultad,
condiciones favorables para el aprendizaje de la lectura en la primera infancia.

Diversas investigaciones y revisiones sobre estrategias metodoldgicas subrayan que las
metodologias activas y ludicas contribuyen a transformar la experiencia de aprendizaje
pasiva en procesos interactivos, fomentando la autonomia, la atencion y la participacion del
alumnado. Autores como Casimiro et al. (2025) y Lopez et al. (2022) consideran que, en
contextos donde la motivacion hacia la lectura es fragil, por ejemplo, en areas con privacion
sociocultural o entre estudiantes que prefieren formatos digitales, combinar actividades
gamificadas y recursos narrativos puede potenciar tanto la disposicion a leer como
habilidades especificas que mejoren el vocabulario, la conciencia fonoldgica y comprension,
siempre y cuando exista mediacion docente planificada y coherente.

Ademas, perspectivas recientes sobre educacion literaria e itinerarios lectores indican que el
disefio de propuestas ludicas debe ir acompafiado de coordinacion entre niveles, seleccion
deliberada de textos y formacion docente actualizada para generar continuidad pedagdgica.
En otras palabras, la gamificacion no es una solucién magica, su eficacia depende del disefo
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instruccional, la alineacion con objetivos de aprendizaje especificos, la duracion y la calidad
de la mediaciéon y la evaluacion. Es decir, debe existir coherencia entre lo que se desea
fortalecer, por ejemplo: la conciencia fonoldgica, la decodificacion o el enriquecimiento de
vocabulario y comprension lectora, y el tiempo que se emplee para dichas actividades, puesto
que la gamificacion por si sola no mejora un proceso didactico, especialmente si no hay un
disefio adecuado. Por eso, resulta necesario sintetizar sistematicamente la evidencia sobre
qué elementos gamificados funcionan, para qué subcomponentes de la lectura en primera
infancia y bajo qué condiciones institucionales y pedagogicas.

La literatura aplicada regional también aporta argumentos practicos; estudios en Ecuador y
América Latina han explorado la relacion entre literatura, motivacion y procesos formativos.
Entre ellos, autores como Curay et al. (2024) y Lucas et al. (2025) quienes han demostrado
que intervenciones interdisciplinarias como, por ejemplo, integrar relatos en sesiones de otra
area o emplear dindmicas narrativas con componentes ludicos, mejoran la actitud hacia la
lectura y la disposicion a la practica lectora. Asimismo, se ha fundamentado que el uso de
laboratorios o juegos han reportado mejoras cuantificables en procesos lectores y en variables
auxiliares como el engagement (Espinoza et al. 2024). Estas evidencias locales y
transnacionales alimentan la pertinencia de una revision sistematica que sintetice y evaluae la
calidad metodoldgica de estudios centrados en la gamificacion para la lectura en la primera
infancia, orientando decisiones de disefio e investigacion futuras.

Por ultimo, la revision seguird el método Preferred Reporting Items for Systematic reviews
and Meta-Analyses [PRISMA]. Para asegurar la transparencia en la seleccion, cribado y
sintesis de estudios se considero criterios de inclusidon y exclusion, evaluacion de riesgo de
sesgo, extraccion estandarizada de datos y metaanalisis por subcomponentes de la lectura.
Este enfoque permitio responder preguntas de interés como ;Qué elementos gamificados,
retroalimentacion, progresion de niveles, recompensas y narrativa, generan efectos positivos
sobre componentes concretos de la lectura en edades tempranas? ;Como influyen las
variables contextuales como: soporte docente, duracion de la intervencidn, formato digital
vs. analogico en los resultados? ;Qué vacios metodoldgicos y éticos deben priorizarse en
investigaciones futuras? La revision aportard, por tanto, una sintesis orientada a la evidencia
y a la practica.

Material y métodos
Material

La presente revision sistematica se desarrolld conforme a las directrices del método PRISMA

2020, con el proposito de garantizar la transparencia, exhaustividad y reproducibilidad en
todas las fases del proceso, considerando los trabajos de Duarte y Sudrez (2025); Espinoza
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et al. (2025) y Estrella et al. (2025) como modelo de aplicacion del método PRISMA. La
busqueda de informacidn se realizo exclusivamente en la base de datos Scopus, por su alto
nivel de indexacion y su cobertura internacional en educacion, psicologia y ciencias sociales.

Se utilizaron combinaciones de palabras clave en espafiol e inglés que incluyeron los
términos: gamificacion, lectura, alfabetizacion temprana, primera infancia, early childhood,
reading learning y gamification, mismas que fueron combinadas con codigos de busqueda
como “AND”, “OR”, LIMET-TO para afinar los resultados y se limitd la busqueda a
publicaciones entre 2020 y 2025, con acceso abierto y escritas en espafiol o inglés, a fin de
garantizar la actualidad, accesibilidad y pertinencia del corpus analizado.

El proceso de aplicacion del método PRISMA se realizo de la siguiente manera:

Figura 1
Desarrollo del método PRISMA
[ Identificacion de estudios a través de bases de datos ]

)

&

'S Documentos marcados como no

S _ elegibles antes de la

£ Bases de datos: Scopus | examinacion (Documentos

s (n =44) duplicados) (n = 0)

3
—

: l Documentos excluidos:

)

2 Ao de publicacion inferior a

2 Documentos evaluado para su 2020 (n=1)

$ elegibilidad (n =44) Exclusién por lectura de

. resumenes (no aportan a la

— i investigacion) (n=27)
)

()

:g Estudios incluidos en la revision

S

2 (n=16)

Fuente: Adaptado de PRISMA 2020.

El proceso de identificacion inicial arrojo 44 documentos. De estos, se aplicaron los
siguientes criterios de exclusion:

e Ao de publicacion inferior a 2020: 1 documento.
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e Exclusion por lectura de resumenes (falta de pertinencia teméatica): 27 documentos.

Tras aplicar estos filtros, el corpus final estuvo constituido por 16 estudios, los cuales fueron
incluidos en la revision sistematica por cumplir plenamente con los criterios de inclusion.

Los materiales analizados comprendieron articulos empiricos y revisiones teoricas sobre el
uso de la gamificacion y estrategias basadas en juego para promover el aprendizaje de la
lectura en nifios de primera infancia (3 a 6 afos), tanto en contextos digitales como
presenciales. Los documentos se descargaron en formato PDF, se organizaron mediante un
gestor bibliografico y se clasificaron por afio, pais, enfoque metodologico y tipo de
intervencion gamificada.

Métodos

El procedimiento metodoldgico se estructurd en cuatro fases de acuerdo con el diagrama de
flujo PRISMA 2020: identificacion, cribado, elegibilidad e inclusion.

a) Identificacion: En la primera etapa se recuperaron 44 articulos mediante la busqueda
sistematica en Scopus. Se registraron los titulos, resimenes y palabras clave en una hoja de
calculo, quedando 44 registros para el cribado.

b) Cribado o seleccion inicial: Los 44 articulos fueron evaluados mediante lectura de titulo
y resumen, aplicando los criterios de inclusion previamente definidos (publicaciones 2020—
2025, enfoque en gamificacion y lectura en Educacion General Bésica. Aquellos que no
cumplian con estas condiciones o presentaban baja relevancia fueron descartados.

¢) Evaluacion de elegibilidad: Se efectuo la lectura completa de los textos seleccionados
para confirmar su pertinencia. Los criterios de exclusion fueron: afio de publicacion inferior
al afio 2020 y falta de pertinencia tematicas, es decir que no abordaban netamente tematicas
de lectura en la primera infancia o la aplicacion de la gamificacion con nifios de esta edad.

d) Inclusion: El proceso concluyé con 16 estudios incluidos en el analisis cualitativo, que
constituyen el corpus de la presente revision sistematica.

Analisis de la informacion: Los estudios seleccionados fueron sometidos a una revision de
contenido cualitativa, basada en el andlisis tematico. Se extrajeron las siguientes variables:

o Datos bibliograficos (autor, afio, pais de publicacion).

e Nivel educativo y edad de la poblacion participante.
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o Enfoque metodolédgico (cuantitativo, cualitativo o mixto).
e Tipo de intervencion gamificada (digital, analdgica o hibrida).

e Componentes de la lectura abordados (conciencia fonoldgica, decodificacion,
comprension, vocabulario).

e Principales resultados y efectos reportados.

Finalmente, los datos fueron organizados en una matriz de andlisis y se identificaron
tendencias, coincidencias y vacios de investigacion, conforme a los objetivos definidos en la
introduccion.

Resultados

Las intervenciones gamificadas en lectura temprana abarcan una variedad de habilidades
fundamentales. Varios estudios se enfocaron en conciencia fonoldgica y decodificacion de
letras y sonidos como base de la lectoescritura inicial. Por ejemplo, Wang et al. (2024)
concluyen que la gamificacion de actividades fonoldgicas como: rimas e identificacion de
sonidos en contextos bilingiies, mostr6é un incremento de la participacion infantil y mejores
puntajes posteriores en comprension lectora. De manera general, las experiencias revisadas
abordaron sub habilidades especificas de la lectura como el reconocimiento de letras y
palabras, la velocidad y precision lectora en voz alta, la memoria visual de palabras y la
secuenciacion de relatos, junto con procesos globales de comprension de textos.

Varios trabajos también incorporaron el desarrollo de vocabulario y fluidez verbal dentro de
sus objetivos, por ejemplo; Alcivar et al. (2024) en un estudio con nifios preescolares
reportaron mejoras significativas en vocabulario, pronunciacién y comprension tras usar
dindmicas ludicas en la ensefianza. Por lo tanto, en contextos de primaria inicial, programas
gamificados dirigidos a la competencia lingiiistica, mostraron avances estadisticamente
significativos en practicamente todas las areas evaluadas, desde la lectura de palabras y
pseudopalabras hasta la comprension lectora de oraciones y textos completos, luego de la
intervencion. Estos hallazgos sugieren que la gamificacion puede adaptarse para trabajar
desde componentes basicos de la alfabetizacion hasta habilidades lectoras superiores,
logrando mejoras en la mayoria de estos aspectos.

Elementos gamificados utilizados

En las propuestas analizadas se recurrio a diversas mecanicas de juego para motivar a los
nifnos. Los elementos més frecuentes incluyen los retos o misiones adaptados al nivel infantil,
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sistemas de puntos por cada logro, niveles de progreso graduales y recompensas simbolicas,
como insignias, pegatinas o estrellas, por el desempefo. Lopez et al. (2022) en sus
intervenciones brindaron retroalimentacién inmediata tras las respuestas de los nifios,
reforzando aciertos o corrigiendo errores al instante. De la misma manera, Garcia y Sanchez
(2022) en el nivel preescolar, 3—5 afos, dieron prioridad a dindmicas sencillas con refuerzo
inmediato: desafios cortos, minijuegos colaborativos, recompensas frecuentes y elementos
visuales llamativos; incluso se document6d el uso de sistemas de competencia amistosa
adecuados a la edad, como tablas de puntajes o pequeiios lideratos por equipo, para incentivar
la participacion ludica.

En cambio, Carnicero et al. (2023) en los primeros grados de primaria con estudiantes entre
6 y 7 afios, ademas de puntos y niveles, incorporaron narrativas temdticas que enmarcan las
actividades en una historia, avatares o personajes con los que los nifios se identifican, barras
de progreso, trofeos virtuales y otros recursos visuales que mantienen el interés. Estos
elementos gamificados, desde avatares y relatos hasta insignias, marcadores de progreso,
rankings y retroalimentacion instantdnea, buscan en conjunto crear una experiencia de
aprendizaje parecida al juego, manteniendo a los nifios motivados y centrados en las tareas
de lectura.

Modalidad de intervencion y duracion de la experiencia

Las experiencias gamificadas en lectura infantil se llevaron a cabo tanto en entornos digitales
como analdgicos, e incluso combinando ambos. A partir de este tema, Heredia et al. (2022);
Herrera et al. (2024a); Herrera et al. (2024b); Burgos et al. (2024); Méndez y FajkiSova
(2025) utilizaron plataformas digitales o aplicaciones educativas en tabletas y PC,
aprovechando recursos multimedia interactivos. Por ejemplo, algunos proyectos
implementaron videojuegos educativos o aplicaciones de lectura gamificada, con software
especializado dentro del aula, mientras que otros emplearon herramientas de autor como
Genially para disenar actividades ludicas personalizadas.

En contraste, también se reportan intervenciones analogas basadas en el juego tradicional.
Un estudio de Sanchez y Pascual (2022) implementd un programa con juegos de mesa
didacticos, cartas y tableros enfocado en procesos léxicos y sintacticos, logrando mejoras
significativas en la velocidad de lectura y comprensién del alumnado. Del mismo modo,
Manzano et al. (2023); Fabre y Vinyoles (2024) emplearon enfoques hibridos, combinaron
lecturas de libros fisicos con sistemas de recompensas como albumes de cromos o tarjetas
coleccionables para motivar la practica lectora en casa; una estrategia no digital que también
evidencié aumento en el compromiso de nifos prelectores segiin informes recientes.
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En cuanto a la duracion de las intervenciones, la mayoria fueron de corto a mediano plazo.
Se observaron programas intensivos de apenas unas pocas semanas o sesiones para evaluar
impactos inmediatos, asi como implementaciones a lo largo de un trimestre o semestre
escolar. En un estudio cuasiexperimental, Marin y Atamaint (2022) aplicaron su estrategia
gamificada durante 3 meses dentro del horario regular de clase, mientras que otros trabajos
piloto se desarrollaron en lapsos mas breves de 4 a 6 semanas en promedio. En general, estas
experiencias tienden a integrarse como proyectos acotados dentro del curriculum, suficientes
para detectar mejoras en motivacion y habilidades, aunque de duracion limitada.

Efectos en la motivacion, participacion y aprendizaje lector

Un resultado consistente entre los estudios es el aumento de la motivacion y la participacion
de los nifios frente a las actividades de lectura cuando se integran elementos de juego.
Diversos autores reportan que la gamificacion transforma una tarea tradicionalmente
académica en una experiencia mas agradable y envolvente, atenuando la desmotivacion
inicial de muchos alumnos. De hecho, Herrera et al. (2024a) revelaron que antes de introducir
la gamificacion prevalecian el aburrimiento y la falta de interés por las tareas de lectura y
escritura, mientras que tras la implementacion ludica hubo un salto evidente en el interés, la
atencion y la respuesta positiva de los nifios hacia la lectoescritura.

Este incremento del entusiasmo se reflejé en mayor tiempo dedicado voluntariamente a leer,
en una actitud mas proactiva para resolver retos lingiiisticos y en un ambiente general de
juego donde los pequefios se divierten aprendiendo. Por ejemplo, Méndez y FajkiSova (2025)
con apoyo de inteligencia artificial hallaron evidencias significativas de alta motivacion e
involucramiento del alumnado al crear narrativas con imagenes y musica generadas por 1A,
seial de que la novedad tecnoldgica gamificada potencio la participacion creativa de los
estudiantes durante la actividad. En suma, la incorporacion de recompensas,
retroalimentacion inmediata y narrativas logro combatir la apatia: varios trabajos confirman
que estas estrategias incrementaron la motivacion intrinseca, fomentando que los nifios
persistan en la lectura por gusto propio mas alla de la obligacidon académica.

Asimismo, la gamificacion demostrd ser eficaz para captar la atencion y reducir la dispersion
en clase; recursos como cuestionarios interactivos, competencias amistosas y tablas de
posiciones mantuvieron a los estudiantes enfocados y comprometidos con las actividades. En
contextos retadores, por ejemplo, zonas con bajo habito lector, Marin y Atamaint (2022)
usaron esta metodologia ludica como un andamiaje motivacional que aumento la implicacién
incluso de los alumnos tipicamente menos participativos. Cabe destacar que, al permitir
cierto grado de autonomia como escoger retos o avanzar a su ritmo, las plataformas
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gamificadas también fortalecieron la autoeficacia y la autonomia de los pequefios, aportando
a su desarrollo socioemocional ademas del académico.

En cuanto a los logros en el aprendizaje de la lectura, la evidencia es igualmente alentadora.
La mayoria de las intervenciones reportaron mejoras significativas en las habilidades lectoras
evaluadas tras la experiencia gamificada, en comparacién con grupos o periodos de
ensefianza tradicional. Por ejemplo, Heredia et al. (2022) y Burgos et al. (2024) registraron
un aumento en el rendimiento en comprension lectora, medido a través de pruebas
estandarizadas o quizzes especificos. En el caso de Heredia et al. (2022) la introduccion de
un e-book gamificado en primaria mejor6é la capacidad de los alumnos para localizar
informacion, hacer inferencias y analizar contenido de textos a la par que potenci6 actitudes
lectoras mas positivas segiin encuestas ERAS aplicadas.

Respecto a la fluidez y precision en la lectura en voz alta, también se documentaron
progresos, Marin y Atamaint (2022); Méndez y FajkiSova (2025) y Alcivar et al. (2024)
hallaron incrementos en la velocidad lectora y la exactitud en la identificacion de palabras
tras unas semanas de juego educativo, acompafiados de una mayor motivacion por leer en los
nifios involucrados. De igual modo, Candido et al. (2022) en una intervencion gamificada
centrada en prelectores evidenciaron mejoras en las puntuaciones de un test de habilidades
iniciales de lectura después del tratamiento ludico, indicando que incluso a los 5 afios los
nifios adquirieron destrezas de decodificacion basicas mas sélidas con ayuda del juego.
Ademas de los avances en resultados cognitivos, varios autores destacan que las actitudes
hacia la lectura también mejoraron; tras las experiencias gamificadas los nifios se mostraban
mas dispuestos a leer por iniciativa propia y manifestaba

n mayor gusto por los libros seglin las mediciones de habitos o encuestas de satisfaccion.

Por ultimo, los estudios sugieren que estos efectos positivos se distribuyen de forma amplia
entre distintos perfiles de alumnado, aunque con matices. No se hallaron brechas de género
en la mayoria de resultados: nifias y niflos parecieron beneficiarse por igual de las
intervenciones ludicas. Sanchez y Pascual (2022) en un andlisis especifico no detectod
diferencias significativas entre los avances de ambos sexos en comprension lectora ni en las
ganancias obtenidas tras el uso de juegos educativos, lo que indica que la gamificacion es
una estrategia inclusiva en términos de género. Asimismo, se observd que las propuestas
gamificadas pueden ayudar a nivelar el desempeio de alumnos con dificultades iniciales, por
ejemplo, en nifios de entornos socioecondémicos vulnerables, la introduccion de juegos de
mesa y dindmicas competitivas saludables actué como refuerzo positivo, mejorando en
particular la lectura de palabras y la comprension en aquellos que partian de rezagos.
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Otra consideracion es el tipo de dindmicas de juego; no todos los nifios responden igual a los
componentes competitivos versus colaborativos. El estudio de Lopez et al. (2022) explord
las preferencias infantiles y sefialé que un segmento de alumnado poco motivado con la
competencia se involucrd mas cuando se afiadieron elementos narrativos y cooperativos a la
plataforma gamificada, en lugar de enfatizar solo la competicion entre pares. Este hallazgo
sugiere la importancia de disefar experiencias flexibles, donde los que no disfrutan la
competencia directa puedan hallar motivacion en la colaboracion o en sumergirse en la
historia del juego. En resumen, aunque la gamificacion beneficia en general a la poblacion
infantil de diversas procedencias, persisten pequefias brechas en funcién del contexto
educativo o las preferencias individuales, las cuales apuntan a la necesidad de adaptar las
estrategias ludicas para asegurar que ningun nifio quede rezagado en su aprendizaje lector.

Finalmente, emergen consideraciones €ticas asociadas al uso de gamificacion y tecnologia
con nifios pequenos. Varios autores subrayan la importancia de un uso ético y responsable de
estas herramientas. En particular, Burgos et al. (2024) mencionan que cuando la gamificacion
se apoya en aplicaciones digitales, surgen preocupaciones sobre la privacidad de los datos y
la proteccion de la identidad de los menores. Herrera et al. (2024a) han advertido que muchas
plataformas recaban informacién del usuario, por lo que es imprescindible garantizar el
cumplimiento de normas de proteccion de datos personales en contextos educativos. En
consecuencia, organismos internacionales como UNESCO han propuesto marcos éticos que
orienten el desarrollo y uso de inteligencias artificiales y sistemas gamificados, poniendo
énfasis en el bienestar del menor, la equidad de acceso, la transparencia y la seguridad digital.

Por ejemplo, se destacan riesgos relacionados con la desinformacion, la falta de regulacion
en aplicaciones educativas y posibles sesgos algoritmicos que podrian afectar la integridad
académica de las actividades. Aunque en los estudios analizados no se reportaron incidentes
éticos mayores, mas alld de asegurar consentimiento informado de padres y confidencialidad,
si se enfatiza la vigilancia ética, pues los investigadores tuvieron cuidado de no exponer datos
sensibles de los nifios y de utilizar las plataformas de juego solo con fines pedagogicos
acotados. Adicionalmente, desde una perspectiva de deontologia educativa, algunos trabajos
sefialan la necesidad de balancear la motivacion extrinseca vs. intrinseca en la gamificacion
para no generar una dependencia excesiva de recompensas en los alumnos.

En otras palabras, el disefio ético de la gamificacion implica asegurarse de que los nifios no
solo -quieran ganar puntos-, sino que realmente desarrollen un amor por la lectura en si
misma. En conclusidn, junto con afinar aspectos metodoldgicos, la literatura reciente aboga
por integrar consideraciones éticas en el despliegue de la gamificacion en la primera infancia
protegiendo datos, promoviendo la inclusion digital y buscando siempre el beneficio
educativo real por encima del juego en si.
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Discusion

Los hallazgos de esta revision sistematica respaldan la creciente evidencia de que la
gamificacion puede ser una estrategia pedagdgica efectiva para mejorar habilidades
fundamentales de lectoescritura en la primera infancia. En el ambito de la conciencia
fonologica y la decodificacion temprana, se han observado ganancias superiores con
intervenciones gamificadas en comparacion con métodos tradicionales: por ejemplo, nifios
preescolares que aprendieron correspondencias grafema-fonema mediante juegos
interactivos mostraron avances sustancialmente mayores en identificacion de sonidos y
silabas que aquellos con instruccion fonética convencional. Esto concuerda con los resultados
hallados por Buendia et al. (2025) quienes mencionan que las experiencias gamificadas
tienden a potenciar el vocabulario y otras destrezas lingiiisticas.

De la misma manera en uno de los estudios analizados se registraron mejoras en gramatica,
pronunciacion, fluidez y vocabulario tras usar materiales educativos gamificados, junto con
un desarrollo cognitivo general acelerado. Schiele et al. (2025) confirman que la
incorporacion de aplicaciones y plataformas ludicas en educacion infantil demuestra un
impacto positivo moderado a alto en las habilidades de lectura y escritura de los nifios. Estos
beneficios se manifiestan incluso, y con particular énfasis, en poblaciones vulnerables, tal es
el caso del estudio desarrollado por Arévalo et al. (2022) que concuerda con hallazgos de los
articulos analizados donde las limitaciones de algunos contextos no impedian que las
dindmicas de juego resulten inclusivas, logrando motivar y ensefar eficazmente a nifios de
entornos socioecondmicos desfavorecidos que, de otro modo, podrian mostrar rezago en
alfabetizacion.

Consecuentemente, la gamificacion se perfila como una herramienta pedagogica capaz de
promover la lectoescritura temprana de manera efectiva, al generar entornos de aprendizaje
atractivos que mejoran el rendimiento académico infantil en diversos contextos. En
concordancia con los resultados, Guevara et al. (2025) mencionan que un aporte destacado
de la gamificacion en educacion infantil es el aumento de la motivacion y el involucramiento
del alumnado. La literatura reciente indica que las experiencias gamificadas pueden
incrementar tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca de los estudiantes al introducir
dindmicas de juego, como recompensas, niveles y desafios en actividades educativas.

Del mismo modo Garcia et al. (2019) mencionan que en la practica, estos elementos ludicos
se traducen en mayor participacion, entusiasmo y perseverancia de los nifios durante las
tareas de lectura. No obstante, el objetivo tultimo es fomentar una motivacion intrinseca hacia
la lectura, es decir, que el nifio disfrute la actividad lectora por si misma, mas alla de los
estimulos externos. Marin y Atamaint (2022); Méndez y FajkiSova (2025) y Alcivar et al.
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(2024) concuerdan que una intervencion gamificada que permite a los prelectores
autorregular su ritmo de aprendizaje ha evidenciado mayor autonomia en los nifios y resaltan
la relevancia de nutrir su interés interno por aprender.

De igual forma, adaptar las actividades ludicas a los gustos e intereses del alumnado se asocia
con un engagement mas profundo y sostenido. No obstante, los hallazgos en los articulos
revisados no demuestran que exista un buen engagement en las intervenciones realizadas, en
tal sentido, es importante considerar lo propuesto por Schiele et al. (2025) quienes mencionan
que el disefio de desafios tematicos vinculados con el entorno cercano de los nifios logra
mantener su curiosidad y disfrute durante el aprendizaje de la lectura. Esto concuerda con
enfoques motivacionales como la Teoria de la Autodeterminacion, ya que al satisfacer
necesidades de competencia, autonomia y afinidad, mediante la gamificacion, se puede
transformar la lectura de una obligacidon a una experiencia placentera y significativa. En
sintesis, cuando se implementa con cuidado, la gamificacion potencia la motivacion lectora
al equilibrar recompensas externas con estrategias que cultivan la satisfaccion intrinseca de
comprender un texto o dominar una nueva palabra.

A pesar de los resultados positivos, esta revision identifica limitaciones metodologicas en la
base de evidencia disponible. Muchos de los 16 estudios analizados son de alcance limitado:
tamafios muestrales pequeios, intervenciones de corta duracion o disefios cuasi-
experimentales que dificultan atribuir causalidad plena a la gamificacion. En algunos casos,
los efectos sobre el rendimiento lector fueron modestos y no significativamente superiores a
los de métodos tradicionales. En este contexto, Wang et al. (2024) sugiere que la efectividad
de la gamificacion puede depender de como se implementa y con qué se la compara. También
existe heterogeneidad en las métricas empleadas y en la calidad de los estudios, lo cual
introduce sesgos potenciales. Por ejemplo, ciertos trabajos se basan mas en percepciones de
docentes o estudiantes que en medidas objetivas de logro, mientras que otros carecen de
analisis inferenciales robustos para sustentar sus conclusiones. Esta variabilidad
metodoldgica demanda cautela al generalizar los hallazgos pues es posible que los beneficios
observados estén influidos por factores de contexto o por el entusiasmo inicial de innovacion,
mas que por la gamificacion en si misma.

Conclusiones

La gamificacion ha demostrado ser una estrategia Util para mejorar el aprendizaje de la
lectura en nifios pequeiios. Al incorporar dinamicas de juego, se logra aumentar el interés, la
participacion y el progreso en habilidades clave como el reconocimiento de sonidos,
comprension de textos y ampliacion del vocabulario. Los beneficios observados dependen
de una implementacion adecuada, adaptada a la edad y contexto de los nifios, y acompafiada
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por una guia docente efectiva. Sin embargo, aiin existen desafios como asegurar la equidad
en el acceso a recursos tecnologicos y evitar un uso excesivo o mal dirigido de las mecénicas
ludicas.

Para lograr un impacto real, se recomienda que los docentes estén capacitados, se planifiquen
actividades ludicas alineadas con los objetivos educativos y se fomente la participacion de
las familias en el proceso. Las instituciones deben garantizar condiciones que permitan a
todos los nifios aprovechar estas herramientas. Finalmente, se sugiere realizar mas
investigaciones para confirmar la duracion de los efectos de la gamificacion, comparar
distintos tipos de juegos educativos, y adaptarlos a las realidades culturales y tecnologicas de
diferentes regiones.
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