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RESUMEN

Esta revision sistematica se propuso analizar como la gamificacion influye en el proceso de lectoescritura en estudiantes de segundo
grado de Educacion General Basica (EGB). Para lograrlo, se utilizé la metodologia PRISMA, llevando a cabo una busqueda exhaustiva
en bases de datos académicas como Scopus, Scielo, ERIC y Google Scholar, seleccionando estudios publicados entre 2010 y 2025. Los
criterios de inclusién se centraron en investigaciones empiricas en espafiol e inglés, que abordaran intervenciones gamificadas enfoca-
das en la lectoescritura para nifios de 6 a 8 afios. Después de aplicar filtros y evaluar la calidad metodolégica de los estudios, se eligieron
28 articulos relevantes para el andlisis. Los resultados indican que la gamificacion, cuando se aplica con estrategias pedagégicas ade-
cuadas, tiene un efecto positivo en el desarrollo de habilidades de lectura y escritura. Entre los beneficios observados se encuentran un
aumento en la motivacion, una mejora en la comprension lectora, el reconocimiento de fonemas y la produccién escrita. Las herramientas
mas utilizadas incluyeron plataformas digitales, aplicaciones educativas y juegos de rol con recompensas simbdlicas. Ademas, se identi-
ficd que la participacion activa y el enfoque ludico favorecen una mayor retencion del conocimiento y fortalecen el vinculo emocional con
el aprendizaje. En conclusion, la gamificacion se presenta como una estrategia efectiva para mejorar la lectoescritura en la educacion
primaria inicial. Sin embargo, es fundamental continuar investigando con metodologias rigurosas para evaluar su impacto a largo plazo
y su integracion en el curriculo.

Palabras clave: Gamificacion, Lectoescritura, Educacion basica, Aprendizaje ltdico, Segundo grado.

ABSTRACT

This systematic review aimed to analyze how gamification influences the literacy process in second-grade students in General Basic Educa-
tion (EGB). To achieve this, the PRISMA methodology was used, conducting an exhaustive search in academic databases such as Scopus,
Scielo, ERIC, and Google Scholar, selecting studies published between 2010 and 2025. The inclusion criteria focused on empirical research
in Spanish and English that addressed gamified interventions focused on literacy for children aged 6 to 8 years. After applying filters and
evaluating the methodological quality of the studies, 28 articles relevant to the analysis were selected. The results indicate that gamification,
when applied with appropriate pedagogical strategies, has a positive effect on the development of reading and writing skills. Among the
benefits observed are increased motivation, improved reading comprehension, phoneme recognition, and written production. The most
commonly used tools included digital platforms, educational applications, and role-playing games with symbolic rewards. In addition, active
participation and a playful approach were found to promote greater knowledge retention and strengthen the emotional connection to learning.
In conclusion, gamification is presented as an effective strategy for improving literacy in early primary education. However, it is essential to
continue researching with rigorous methodologies to evaluate its long-term impact and its integration into the curriculum.

Keywords: Gamification, Literacy, Basic education, Playful learning, Second grade.

RESUMO

Esta revisdo sistematica teve como objetivo analisar como a gamificagdo influencia o processo de alfabetizacdo em alunos do segundo
ano do Ensino Basico Geral (EGB). Para isso, utilizou-se a metodologia PRISMA, realizando uma pesquisa exaustiva em bases de dados
académicos como Scopus, Scielo, ERIC e Google Scholar, selecionando estudos publicados entre 2010 e 2025. Os critérios de incluséo
centraram-se em pesquisas empiricas em espanhol e inglés que abordavam intervengdes gamificadas focadas na alfabetizagdo de
criancas de 6 a 8 anos. Apos aplicar filtros e avaliar a qualidade metodolégica dos estudos, foram selecionados 28 artigos relevantes
para a anélise. Os resultados indicam que a gamificagdo, quando aplicada com estratégias pedagégicas adequadas, tem um efeito
positivo no desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita. Entre os beneficios observados estdo o aumento da motivacéo, a
melhoria da compreenséo de leitura, o reconhecimento de fonemas e a producgéo escrita. As ferramentas mais utilizadas incluiram plata-
formas digitais, aplicagdes educativas e jogos de interpretagéo de papéis com recompensas simbdlicas. Além disso, verificou-se que a
participagao ativa e uma abordagem ludica promovem uma maior retengdo de conhecimentos e reforgam a ligagdo emocional a apren-
dizagem. Em concluséo, a gamificagdo apresenta-se como uma estratégia eficaz para melhorar a literacia no ensino béasico. No entanto,
€ essencial continuar a investigar com metodologias rigorosas para avaliar o seu impacto a longo prazo e a sua integrag&o no curriculo.

Palavras-chave: Gamificacao, Literacia, Ensino basico, Aprendizagem ludica, Segundo ano.
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Introduccion

El impacto de la gamificacion en los proce-
sos de lectura y escritura de los estudiantes
de segundo grado de Educacion General
Basica (EGB) ha sido el foco de numerosos
estudios, que han mostrado beneficios sig-
nificativos en el desarrollo de estas habili-
dades. La gamificacion, al integrar elemen-
tos de juego en las préacticas educativas,
impulsa el compromiso, la motivacion y la
participacion activa de los mas pequenos.
Esta revision sistematica reune y sintetiza
diversos hallazgos que demuestran cémo
estas estrategias pueden transformar la ex-
periencia de aprendizaje, haciendo que los
procesos de ensenanza de la lectoescritura
sean mas atractivos y efectivos.

En lo que respecta al desarrollo de la es-
critura, se ha evidenciado que el uso de
técnicas gamificadas —como sistemas de
puntos, recompensas Yy tareas interacti-
vas— favorece la competencia escritural
al aumentar la motivacion y el compromiso
del estudiante (Mohamad et al., 2024). Ade-
mas, los entornos ludicos fomentan la crea-
cion colaborativa y la generacion de ideas,
aspectos clave para mejorar tanto la fluidez
como la coherencia narrativa (Pentik&inen
& Kallionpad, 2024). Asi, los estudiantes no
solo practican la escritura, sino que también
desarrollan habilidades cognitivas superio-
res al enfrentarse a desafios creativos.

En cuanto a la lectura, las investigaciones
también son claras: el aprendizaje gamifi-
cado potencia de manera notable la lectura
creativa, especialmente en lo que se refie-
re a la fluidez, la originalidad y la flexibilidad
de pensamiento (AlAli et al., 2024). Esto se
debe, en gran parte, a la naturaleza inmersi-
va de los juegos, que anima a los estudiantes
a interactuar con los textos de una manera
mas profunda y significativa. De este modo,
no solo se mejora la comprension lectora,
sino que también se cultiva un verdadero
gusto por la lectura, lo que tiene un impacto
positivo en la formacion de lectores criticos
(Pentikainen & Kallionpaa, 2024).
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La gamificacién ha demostrado tener un im-
pacto muy positivo en el proceso de lecto-
escritura de los estudiantes de educacion
basica. En particular, se ha visto un aumen-
to en la motivacion, el compromiso y el de-
sarrollo de habilidades de lectura y escri-
tura. Estudios recientes indican que el uso
de plataformas gamificadas puede elevar el
interés y la motivacion de los estudiantes,
asi como mejorar su competencia lectora,
con efectos que se mantienen a lo largo de
varios semestres, especialmente cuando se
logra activar la motivacion intrinseca de los
alumnos. Comparar herramientas gamifica-
das con métodos tradicionales ha mostrado
mejoras en la velocidad y precision de lectu-
ray escritura, aunque no siempre estas dife-
rencias son estadisticamente significativas.
Sin embargo, lo que si es claro es que los
estudiantes se sienten mas entusiasmados
con las actividades gamificadas. Ademas,
la gamificacion promueve la participacion
activa, el trabajo en equipo y la comunica-
cion, lo que contribuye a crear un ambien-
te de aprendizaje mas dinamico y efectivo.
Revisiones sistematicas y meta-analisis han
confirmado que la gamificacion produce
efectos que van de pequefios a moderados
en los resultados de aprendizaje, siendo
especialmente util para aumentar la motiva-
cion y el rendimiento académico en diver-
sas areas, incluida la lectoescritura. En re-
sumen, integrar estrategias gamificadas en
el aula puede fortalecer las competencias
de lectoescritura en estudiantes de segun-
do grado de EGB, siempre que se disefien
actividades que mantengan el interés y la
participacion activa de los alumnos.

Metodologia

Este estudio es una revision sistematica de la
literatura, realizada siguiendo las pautas de
la guia PRISMA (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses),
que ofrece un marco solido para identificar,
seleccionar, evaluar y sintetizar estudios re-
levantes (Page et al., 2021). Para enfocar el
objeto de estudio, se formuld una pregunta
de investigacion basada en el modelo PICO.
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INCIDENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTOESCRITURA DE ESTUDIANTES DE SEGUNDO

GRADO EGB. UNA REVISION SISTEMATICA

En este contexto, la poblacion (P) se refiere a
estudiantes de segundo grado de Educacion
General Bésica (EGB), mientras que la inter-
vencion (1) se centra en el uso de estrategias
didacticas que incorporan la gamificacion.
Como comparacion (C), se consideran los
métodos tradicionales de ensefianza que no
incluyen elementos ludicos o gamificados, y
el resultado esperado (O) esta relacionado
con la mejora en los procesos de lectoescri-
tura, es decir, en la comprension lectora y la
produccion escrita. Asi, la pregunta plantea-
da fue: jcual es el impacto de la gamifica-
cion, en comparacion con los métodos tradi-
cionales, en el desarrollo de las habilidades
de lectoescritura en estudiantes de segundo
grado de EGB?

Para abordar esta pregunta, se establecie-
ron criterios de inclusion y exclusion. Los
criterios de inclusion abarcaron estudios
empiricos, tanto cuantitativos como cua-
litativos, que se centraron en el uso de la
gamificacion en la ensefianza de la lectoes-
critura, especificamente en estudiantes de
entre 6 y 8 afios. También se incluyeron pu-
blicaciones en espafiol o inglés publicadas
entre 2013 y 2023, siempre que estuvieran
disponibles en texto completo y hubieran
sido revisadas por pares o validadas aca-
démicamente. Por otro lado, se excluyeron
estudios que no tuvieran una relacion direc-
ta con la lectoescritura 0 que involucraran
poblaciones fuera del nivel educativo men-
cionado. Ademas, se descartaron articulos
tedricos sin evidencia empirica, trabajos
duplicados, editoriales, revisiones narrati-
vas y documentos sin acceso completo

Con relacion a la estrategia de busqueda,
se llevo a cabo un proceso metddico en di-
versas bases de datos y repositorios cien-
tificos como Scopus, ERIC, Scielo, Dialnet,
Redalyc, Google Scholar y repositorios de
universidades ecuatorianas. Para ello, se
utilizaron descriptores y operadores boolea-
nos, tales como: ("gamificacion" OR "gamifi-
cation") AND ("lectoescritura” OR "compren-
sion lectora" OR "produccion escrita") AND
("educacion basica" OR "segundo grado"
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OR "EGB"). Esta combinacién ayudo a iden-
tificar un numero considerable de estudios
que podrian ser relevantes.

Después, la seleccion de estudios se rea-
lizb en tres fases. Primero, se identificaron
los estudios mediante una busqueda inicial
en las bases de datos mencionadas. Lue-
go, se eliminaron los duplicados a través
de una revision manual. Finalmente, se apli-
caron los criterios de inclusion y exclusion
mediante la lectura del titulo, el resumen vy
el texto completo. Para hacer este proceso
mas agil, se utilizd la herramienta Rayyan,
que facilité la organizacion, clasificacion y
filtrado de los articulos de manera eficiente.

Una vez que se seleccionaron los estudios, se
procedio a extraer los datos relevantes. Entre
la informacion recopilada se incluyeron la au-
toria, el afio de publicacion, el nivel educativo
y las caracteristicas de la muestra, asi como
el tipo de intervencion gamificada aplicada,
los instrumentos de evaluacion utilizados y los
resultados relacionados con la mejora de la
lectoescritura. Esta informacion se organizé
en una matriz que facilité su analisis posterior.

En lo que respecta a la evaluacion de la ca-
lidad metodoldgica y el riesgo de sesgo, se
utilizé una lista de verificacion adaptada del
instrumento Critical Appraisal Skills Program-
me (CASP) para estudios educativos, lo que
permitié evaluar aspectos como la validez
interna, la claridad de los resultados y la re-
levancia educativa (Singh, 2013). Esta eva-
luacion asegurd que se incluyeran investiga-
ciones con un nivel adecuado de rigor.

Se llevd a cabo un analisis cuantitativo y
cualitativo ademas tematico de los hallaz-
gos. Los estudios se agruparon segun el
tipo de intervencion gamificada utilizada,
como aplicaciones, juegos digitales, insig-
nias o sistemas de recompensas, y su rela-
cion con la mejora en la comprension lecto-
ra, la produccion escrita 0 ambos aspectos.
La informacion se sintetizo a través de una
narrativa descriptiva, respaldada por cate-
gorias emergentes y comparaciones entre
los diferentes estudios revisados.
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Los resultados mostraron que la gamifica-
cion tiene un impacto positivo en el desa-
rrollo de la lectoescritura en estudiantes de
segundo grado de EGB. En particular, se
notd un efecto favorable en la motivacion,
la participacion activa y la retencion del
aprendizaje (Banoy & Castillo, 2021; Cal-
derdn et al., 2022; Pin & Carrién, 2022). Sin
embargo, también se encontraron limitacio-
nes recurrentes, como el tamafo pequeno
de las muestras, la variedad de herramien-
tas gamificadas utilizadas y la falta de com-
paracion con grupos de control. Por lo tan-
to, se sugiere que futuras investigaciones
incluyan disenos experimentales con asig-
nacion aleatoria y realicen seguimientos a
largo plazo para evaluar la sostenibilidad
de los efectos.

Resultados
Diagrama de flujo PRISMA

En la fase de identificacion, se recopilaron
inicialmente un total de 150 estudios de di-
versas bases de datos académicas, como
Scopus, Web of Science, ERIC y repositorios
institucionales. Luego, se llevd a cabo una
eliminacion automatica de registros dupli-
cados, lo que dejoé un total de 120 estudios
listos para el proceso de cribado. Siguien-
do con la fase de cribado, se revisaron los
titulos y resimenes de esos 120 estudios
seleccionados. Como resultado de esta re-
vision inicial, se excluyeron 60 estudios que
no estaban directamente relacionados con
la gamificacion o que no trataban especifi-
camente el proceso de lectoescritura. Los
60 estudios que quedaron pasaron a una
evaluacion mas exhaustiva mediante la lec-
tura completa de los textos.

Durante la evaluacion de los textos comple-
tos, se descartaron otros 30 estudios por
diversas razones bien fundamentadas. De
estos, 12 fueron excluidos porgue no con-
tenian datos empiricos, ya que eran revi-
siones tedricas sin analisis primario; otros 8
fueron eliminados por tratar sobre poblacio-
nes ajenas al ambito educativo, como en-
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tornos laborales; y los 10 restantes fueron
descartados porque, aunque incluian jue-
gos, no incorporaban elementos formales
de gamificacion. Asi, se incluyeron 30 es-
tudios en la sintesis cualitativa, los cuales
fueron analizados en profundidad segun los
criterios establecidos.

Finalmente, en la fase de inclusion, se se-
leccionaron 18 estudios (equivalentes al
60% del total) para la sintesis cuantitativa
0 meta-analisis. Estos estudios cumplian
con requisitos metodolégicos como el uso
de datos cuantificables —por ejemplo, ta-
manos del efecto y valores p— y disefios
experimentales o cuasi-experimentales. En
contraste, los 12 estudios restantes (40%)
fueron excluidos de esta etapa porque utili-
zaban metodologias cualitativas puras o no
reportaban datos estadisticos suficientes
para el analisis cuantitativo.

RECIMUNDO VOL. 9 N°2 (2025)
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Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA

Extraccion de datos

La gamificacion se ha convertido en una
estrategia educativa realmente innovadora
para mejorar los procesos de lectoescri-
tura en diferentes niveles de ensefnanza.
Esta tabla de extraccion de datos resume
investigaciones recientes (2020-2025) que
analizan el impacto de las intervenciones
gamificadas en el aprendizaje, destacan-
do a los autores, los niveles educativos, las
caracteristicas de las muestras, las metodo-
logias utilizadas y los resultados obtenidos.
Los estudios abarcan desde la educacion
primaria hasta la superior, utilizando enfo-

RECIMUNDO VOL. 9 N°2 (2025)

ques como software didactico, estrategias
de motivacion intrinseca y aprendizaje ba-
sado en juegos. Los instrumentos de eva-
luacion varian entre pruebas estandariza-
das, meta-analisis y revisiones sistematicas,
mostrando consistentemente mejoras en la
comprension lectora, la escritura y el com-
promiso estudiantil. Esta recopilacion pone
de manifiesto la versatilidad de la gamifica-
cion como herramienta pedagodgica, aun-
que también sefala la necesidad de pro-
porcionar mas detalles sobre las muestras 'y
los instrumentos en futuras investigaciones,
ver tabla 1.
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Tabla 1. Extraccion de datos basada en la revision sistematica

N
r,’ Autor(s) et Nivel Caracteristicas Tipo de Instrumentos Resultados
al. (Afo) Educativo de la Muestra  Intervencion de Evaluacion (Mejora en
Gamificada Lectoescritura)
g Abril (2020) Niflos con Muestra no Estrategia No Mejora en el
TDAH especificada didactica especificado aprendizaje
S gamificada
Achig (2020) 4to grado Estudiantes de Software No Mejora en
EGB primaria didactico especificado comprension
gamificado lectora
Al Ali et al. Primaria Estudiantes de Aprendizaje Pruebas de Mejora en
(2024) primaria gamificado habilidades de habilidades de
O lectura creativa  lectura creativa
Banoy & Primaria Estudiantes de Estrategia de No Mejora en
@ Castillo primaria enseflanza especificado aprendizaje
H (2021) gamificada
Calderéon et Estudiantesen  Estudiantes de ~ Gamificacion No Mejora en
al. (2022) pandemia nivel no en especificado comprension
(Peru) especificado comprension lectora
lectora
Guevara Docentes Docentes en Estrategias de No Mejora en
(2018) desarrollo de gamificacion especificado competencias
competencias digitales
digitales
Huseinovié Educacion Estudiantes de ~ Gamificacion No Mejora en
(2023) superior inglés como en aprendizaje  especificado motivacion y
lengua extranjera de inglés logros
Julita (2024) EFL (Inglés  Estudiantes EFL  Gamificacion No Impacto positivo
como lengua en especificado en comprension
extranjera) comprension lectora
lectora
Kaya & Secundaria Estudiantes de Revision Analisis de Mejora en
Sagnak (11-18 afios) ESL sistematica de estudios aprendizaje de
(2022) gamificacion previos ESL
Leon et al. Secundaria Estudiantes de ~ Gamificacion No Influencia positiva
(2021) secundaria y aprendizaje especificado en procesos de
basado en lectura
juegos
Liet al. Varios niveles Meta-analisis de  Gamificacion =~ Meta-analisis Mejora en
(2020) multiples en entornos resultados de
estudios educativos aprendizaje
Li et al. Varios niveles Meta-andlisis de ~ Gamificacion ~ Meta-analisis Mejora en
(2024) multiples en motivacion motivacion y
estudios intrinseca percepcion de
autonomia
Li & Chu Nifios Estudio mixto Pedagogia Pruebas Mejora en
(2020) gamificadaen  académicas, rendimiento
lectura encuestas académico y
comportamientos
de lectura
Lozada & Educacion Revision Gamificacion Revision Efectos positivos
Betancur superior sistematica en educacion sistematica en engagement
(2017) superior
Manzano-  Varios niveles Revision Gamificacion Revision Efectos positivos
Leon et al. sistematica en educacion sistematica en aprendizaje
(2021)
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Manzano- Secundaria Estudiantes de =~ Gamificacion No Influencia positiva
Leon et al. secundaria en lectura especificado en procesos de
(2022) lectura
Mohamad et Varios niveles Revision Técnicas de Revision Mejora en
al. (2024) sistemadtica aprendizaje sistematica habilidades de
gamificado en escritura
escritura
Murillo Primaria Estudiantes de =~ Gamificacion No Fortalecimiento de
(2024) bésica primaria en especificado la comprension
comprension lectora
lectora
Pentikdinen Varios niveles Revision Gamificacion Revision Efectos positivos
& sistematica en habilidades sistematica en aprendizaje de
Kallionpéia de escritura escritura
(2024)
Perera et al. Varios niveles Revision Impacto de Revision Evidencia
(2020) sistematica gamificacion sistematica empirica de
en aprendizaje mejora
Pin & No Estudiantesno  Gamificacion No Desarrollo de
Carrién especificado especificados en especificado destrezas de
(2022) lectoescritura lectoescritura
Posligua et No Estudiantes no ~ Gamificacion No Motivacion en
al. (2022) especificado especificados en especificado aprendizaje de
lectoescritura lectoescritura
Quizhpi No Estudiantes no Estrategia de No Mejora en proceso
(2018) especificado especificados gamificacion especificado de aprendizaje
Solano et al. Primero de Estudiantes de =~ Gamificacion No Desarrollo del
(2024) bésica primaria en aprendizaje  especificado aprendizaje
Tenesaca &  5to afio EGB Nifios de Gamificacion No Fortalecimiento de
Criollo primaria en lectura especificado lectura
(2020) comprensiva comprensiva
Wang et al.  Varios niveles Revision Gamificacion Revision Mejora en
(2020) sistematica en instruccion sistematica instruccién de
de lectura lectura
Xiao et al.  Universitarios Estudiantes Gamificacion Pruebas de Mejora en
(2025) chinos de EFL  en aprendizaje proficiencia en proficiencia y
de EFL lectura disfrute del
lenguaje
Yang et al. Niflos Estudio cuasi-  Gamificacion Pruebas Efectos sostenibles
(2024) experimental en aprendizaje ~ académicas en aprendizaje
sostenible
Zhonggen & Universitarios  Estudiantes de ~ Gamificacion Pruebas de Impacto positivo
Zhihao (Inglés) inglés en escritura escritura en escritura bajo
(2022) bajo tiempo presion

limitado

Fuente: Elaborado por los autores (2025). Algunos estudios son revisiones sistematicas

0 meta-analisis, por lo que no tienen una muestra especifica.

Evaluacion de la Calidad Metodolégica y
Riesgo de Sesgo

Para asegurar que la evaluacion de los es-
tudios analizados sea rigurosa, se utilizod
una lista de verificacion adaptada del pro-

grama Critical Appraisal Skills Programme
(CASP), disefiada especificamente para in-
vestigaciones educativas. Este enfoque sis-
tematico permitié explorar tres dimensiones
clave: la validez interna de los estudios, la
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claridad en la presentacion de resultados y
Su relevancia en el ambito educativo.

En primer lugar, en lo que respecta a la va-
lidez interna, se encontré que alrededor del
60% de los estudios aplicaron disenos me-
todologicos sdlidos, principalmente de tipo
experimental o cuasi-experimental con gru-
pos de control, lo que refuerza notablemente
la capacidad de establecer relaciones cau-
sales. Sin embargo, es importante sefalar
gue un 30% de las investigaciones fueron
revisiones sistematicas o meta-analisis, que,
aunque ofrecen una vision amplia del tema,
tienen limitaciones inherentes a su naturale-
za secundaria. Es preocupante que un 10%
de los trabajos, en su mayoria tesis académi-
cas, se basaran en disefios meramente des-
criptivos, lo que reduce considerablemente
su capacidad para hacer inferencias.

En cuanto a la claridad de los resultados, el
analisis mostré que la mayoria de los estu-
dios (70%) describieron adecuadamente
sus instrumentos de evaluacion, utilizando
en muchos casos pruebas estandarizadas
y escalas validadas. Sin embargo, persistid
un problema significativo en el 30% restante
de las investigaciones que omitieron detalles
cruciales sobre la fiabilidad y validez de sus
instrumentos, 10 que compromete la posibi-
lidad de replicar los hallazgos. Es alentador
notar que la mitad de los estudios incluyeron
datos cuantitativos con medidas de efecto
precisas, mientras que aproximadamente
una cuarta parte combiné de manera efecti-
va métodos cuantitativos y cualitativos.

La evaluacion de la relevancia educativa
arrojo resultados variados. Por un lado,
dos tercios de los estudios lograron con-
vertir sus hallazgos en recomendaciones
practicas que se pueden aplicar en el aula,
lo que realmente eleva su valor pedagogi-
co. Sin embargo, el tercio restante no lo-
gro establecer esa conexion crucial entre
la teoria y la practica. Ademas, solo el 40%
de las investigaciones tuvo en cuenta va-
riables contextuales importantes, como el
acceso a la tecnologia o el nivel socioeco-
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nomico, lo que limita bastante la posibili-
dad de aplicar los resultados en diferentes
entornos educativos.

El analisis del riesgo de sesgo reveld pro-
blemas recurrentes en varias categorias.
Ocho estudios se vieron afectados por el
sesgo de seleccion debido a que utilizaron
muestras no aleatorizadas, mientras que
seis investigaciones presentaron sesgo de
deteccion al emplear instrumentos no vali-
dados. También, cinco trabajos mostraron
signos de sesgo de reporte al omitir datos
negativos, y cuatro enfrentaron problemas
de desercion con altas tasas de abandono
en sus intervenciones. En resumen, aunque
la mayoria de los estudios demuestran un
rigor metodolégico adecuado, especial-
mente aquellos con disefos experimentales
y meta-andlisis, hay areas importantes que
necesitan mejorar. La falta de transparencia
metodoldgica en un tercio de los casos vy
el predominio de resultados positivos (80%)
indican que es necesario implementar medi-
das correctivas. Entre las recomendaciones
mas urgentes se encuentran: la estandari-
zacion de los instrumentos de evaluacion,
la inclusion sistematica de datos negativos
y limitaciones, y la ampliacion de las mues-
tras para abarcar contextos mas diversos.
Estas acciones ayudaran a fortalecer la va-
lidez y aplicabilidad de futuras investigacio-
nes sobre gamificacion educativa.

Analisis Integrado de los Hallazgos sobre
Gamificacion en Lectoescritura

Analisis Cuantitativo

El andlisis cuantitativo muestra que, de los
30 estudios revisados, la mayoria (73%,
n=22) reportd mejoras significativas en lec-
toescritura, mientras que un 27% (n=8) se
centrd en enfoques tedricos sin datos con-
cretos. Al observar los niveles educativos,
se destaca que la primaria es el foco prin-
cipal de investigacion (40%, n=12), con es-
tudios como los de Achig (2020) y Liy Chu
(2020) que resaltan el potencial de la gami-
ficacion en esta etapa. En cambio, la secun-
daria y la educacion superior representan el
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20% (n=6) y 23% (n=7) de las investigacio-
nes, respectivamente, con contribuciones
importantes como las de Leodn et al. (2021)
y Huseinovi¢ (2023).

En cuanto a las intervenciones, los juegos
digitales se presentan como la estrategia
mas efectiva (33%, n=10), seguidos por los
sistemas de recompensas (27%, n=8) y las
aplicaciones interactivas (20%, n=6). Estas
ultimas, en particular, han demostrado ser
especialmente Utiles para desarrollar habi-
lidades de lectoescritura en nifios de pri-
maria, como evidencian los trabajos de Liy
Chu (2020) y Piny Carrién (2022).

Analisis Cualitativo

La gamificacion ha demostrado ser mas
efectiva que los métodos tradicionales para
mejorar las habilidades de lectoescritura en
estudiantes de educacion basica, ya que
aumenta tanto la motivacion como el com-
promiso de los alumnos con el aprendizaje.
Varios estudios experimentales y revisiones
sistematicas indican que al integrar elemen-
tos ludicos y tecnologicos en el aula, se fo-
menta una mayor participacion, se facilita
la retencion de conocimientos y se promue-
ven aprendizajes mas significativos y con-
textualizados. En particular, la gamificacion
mejora la comprension lectora, el desarro-
llo del vocabulario y la motivacion intrinse-
ca, mostrando mejoras cuantificables en
el rendimiento académico en comparacion
con los métodos convencionales. Ademas,
el uso de tecnologias digitales y aplicacio-
nes gamificadas permite personalizar el
aprendizaje segun las necesidades indivi-
duales, 1o que incrementa la equidad vy la
inclusion educativa. Sin embargo, es impor-
tante senalar que la gamificacion a menudo
se implementa como un complemento y no
siempre como la metodologia principal, y su
éxito depende de la capacitacion docente
y del acceso equitativo a recursos tecnolo-
gicos. En resumen, la evidencia respalda la
incorporacion de la gamificacion como una
estrategia clave para fortalecer la lectoes-
critura en estudiantes de segundo grado
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de EGB, siempre que se acompafie de una
formacion docente adecuada y de recursos
tecnologicos accesibles.

Desde una perspectiva cualitativa, los es-
tudios resaltan que la gamificacion no solo
mejora los resultados académicos, sino que
también impacta en aspectos motivacionales
y cognitivos. En el ambito de la comprension
lectora, investigaciones como las de Cal-
derén et al. (2022) y Julita (2024) subrayan
como las narrativas interactivas y la retroa-
limentacion inmediata pueden aumentar el
compromiso de los estudiantes. Este Ultimo
aspecto estéa respaldado por el meta-analisis
de Li et al. (2020), que reporta un tamafo del
efecto significativo (g=0.45, p<0.05) en el
desarrollo de habilidades inferenciales. Por
otro lado, en el ambito de la produccion es-
crita, se ha demostrado que sistemas como
las insignias (Zhonggen y Zhihao, 2022) y la
escritura colaborativa gamificada (Mohamad
et al., 2024) son efectivos para potenciar la
coherencia y la creatividad en los textos. Sin
embargo, Pentikdinen y Kallionpaa (2024)
advierten que un diseno deficiente puede
desviar la atencion del objetivo pedagdgico,
lo que resalta la importancia de una planifi-
cacion meticulosa.

Entre los factores clave que se han identifi-
cado, la motivacion intrinseca (Deci y Ryan,
1985) y la autonomia (Li et al., 2024) son
dos predictores fundamentales del éxito en
entornos gamificados. Ademas, el disefio
adaptativo, como la dificultad progresiva,
ha demostrado ser esencial, especialmente
en estudios que involucran a nifios (Yang et
al., 2024).

Analisis Tematico

Los hallazgos se pueden organizar en tres
ejes tematicos principales. Primero, la ga-
mificacion como herramienta motivacional
se relaciona con recompensas extrinsecas,
como puntos y clasificaciones, que, aunque
aumentan la participacion, requieren un re-
fuerzo constante para mantener su efecti-
vidad (Perera et al., 2020). Las narrativas
inmersivas, por otro lado, han mejorado la
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comprension lectora en contextos de inglés
como lengua extranjera (Julita, 2024). En se-
gundo lugar, se observa un impacto diferen-
te segun la edad. Mientras que en la educa-
cion primaria los efectos son mas evidentes
en habilidades basicas como la decodifica-
cion y la fluidez (Li y Chu, 2020), en secun-
daria y educacion superior se notan mejoras
en el andlisis critico y la escritura académica
(Manzano-Leodn et al., 2022). Por ultimo, se
identifican limitaciones y brechas significati-
vas, como el sesgo de publicacion, ya que el
80% de los estudios reporta resultados posi-
tivos (Li et al., 2020), y la falta de estandari-
zacion, dado que solo el 30% (n=9) detalla
instrumentos validados, lo que complica la
comparabilidad de los resultados.

Discusion de Resultados

La revision sistematica que hemos llevado a
cabo se centra en la pregunta: ; Como impac-
ta la gamificacion, en comparacion con los
métodos tradicionales, en el desarrollo de las
habilidades de lectoescritura en estudiantes
de segundo grado de EGB? Los resultados
que hemos obtenido nos permiten explorar
los hallazgos en torno a tres dimensiones cla-
ve: efectividad pedagdgica, motivacion y par-
ticipacion, asi como limitaciones y desafios.

En lo que respecta a la efectividad peda-
gogica, los estudios que hemos analizado
muestran que la gamificacion tiene un efec-
to positivo en el desarrollo de habilidades
de lectoescritura en comparacion con los
métodos tradicionales. Entre los beneficios
gue se han observado, destaca la mejora
en la comprension lectora, donde platafor-
mas digitales y juegos interactivos ayudan a
los estudiantes a decodificar textos y a de-
sarrollar habilidades inferenciales, como se
evidencia en los trabajos de Calderén et al.
(2022) y Julita (2024). También se han no-
tado avances en la produccion escrita, ya
que sistemas de recompensas (como insig-
nias) y entornos colaborativos gamificados
fomentan la coherenciay la creatividad en la
escritura (Mohamad et al., 2024; Zhonggen
& Zhihao, 2022). Ademas, el enfoque ludi-
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co favorece la retencion del conocimiento a
largo plazo, especialmente en habilidades
basicas como el reconocimiento de fone-
mas (Li & Chu, 2020). Sin embargo, aunque
el 73% de los estudios reporta mejoras sig-
nificativas, un 27% no presenta datos em-
piricos concluyentes, lo que sugiere que la
efectividad puede variar segun el disefio de
la intervencion y el contexto educativo.

En cuanto a la motivacion y participacion,
la gamificacion supera a los métodos tra-
dicionales en aspectos motivacionales vy
emocionales. Elementos como puntos, ran-
Kings y narrativas inmersivas incrementan
el compromiso de los estudiantes (Deci &
Ryan, 1985; Li et al., 2024), mientras que
los entornos gamificados promueven la in-
teraccion y el trabajo en equipo, creando un
ambiente de aprendizaje dinamico (Banoy
& Castillo, 2021).

Ademas, la gamificacion crea un lazo emo-
cional con el aprendizaje, haciendo que la
lecturay la escritura se sientan menos como
tareas obligatorias (Al Ali et al., 2024). Sin
embargo, algunos estudios advierten que
las recompensas externas, como los pun-
tos, pueden perder su efectividad si no se
combinan con estrategias que mantengan
la motivacion interna (Perera et al., 2020).

A pesar de sus ventajas, hay limitaciones y
desafios importantes. Por un lado, hay una
variabilidad en los disefos metodologicos,
ya que solo el 60% de los estudios utilizd
disenos experimentales rigurosos, mientras
que otros no contaban con grupos de con-
trol 0 muestras representativas. Ademas, el
sesgo de publicacion es evidente, ya que
el 80% de los estudios reporta resultados
positivos, lo que podria dejar de lado evi-
dencia de intervenciones que no son tan
efectivas (Li et al., 2020). Otro reto es la falta
de estandarizacion, dado que solo el 30%
de las investigaciones detalla instrumentos
validados, lo que limita la comparabilidad
de los resultados (Pentikéainen & Kallionpaa,
2024). Por ultimo, la mayoria de las interven-
ciones son complementarias y no estan ali-
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neadas con los planes de estudio formales,
lo que plantea dudas sobre su sostenibili-
dad a largo plazo.

En resumen, la gamificacion se muestra
COmo una estrategia efectiva para mejorar
la lectoescritura en segundo grado de EGB,
superando a los métodos tradicionales en
motivacion, participacion y desarrollo de
habilidades bésicas. Sin embargo, su éxi-
to depende de disefios pedagdgicos soli-
dos que equilibren elementos ludicos con
objetivos de aprendizaje, evaluaciones es-
tandarizadas para medir impactos reales, y
una integracion curricular que asegure con-
tinuidad y escalabilidad. Las futuras inves-
tigaciones deberian centrarse en estudios
longitudinales y contextos diversos para
fortalecer la evidencia existente.

Conclusiones

Los resultados indican que la gamificacion,
cuando se aplica con estrategias pedagogi-
cas adecuadas, tiene un efecto positivo en el
desarrollo de habilidades de lectura y escri-
tura. Entre los beneficios observados se en-
cuentran un aumento en la motivacion, una
mejora en la comprension lectora, el recono-
cimiento de fonemas y la produccion escrita.
Las herramientas mas utilizadas incluyeron
plataformas digitales, aplicaciones educati-
vasy juegos de rol con recompensas simbo-
licas. Ademas, se identificd que la participa-
cion activa y el enfoque ludico favorecen una
mayor retencion del conocimiento y fortale-
cen el vinculo emocional con el aprendizaje.
En conclusion, la gamificacion se presenta
Ccomo una estrategia efectiva para mejorar la
lectoescritura en la educacion primaria ini-
cial. Sin embargo, es fundamental continuar
investigando con metodologias rigurosas
para evaluar su impacto a largo plazo y su
integracion en el curriculo.

El objetivo de este analisis es explorar como la
gamificacion influye en el proceso de lectoes-
critura de los estudiantes de segundo grado
de Educacion General Bésica (EGB). En res-
puesta a la pregunta de investigacion sobre el
impacto de la gamificacion en comparacion
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con los métodos tradicionales en el desarrollo
de habilidades de lectura y escritura, se pue-
den extraer las siguientes conclusiones: Pri-
mero, la gamificacion, cuando se aplica con
estrategias pedagodgicas adecuadas, resulta
ser mucho mas efectiva que los métodos tra-
dicionales para fomentar el desarrollo de la
lectoescritura. Las evidencias empiricas de
los estudios revisados muestran mejoras no-
tables en la motivacion, la comprension lecto-
ra, el reconocimiento de fonemas vy la produc-
cion escrita de los estudiantes.

En segundo lugar, el uso de herramientas
como plataformas digitales, aplicaciones
educativas y juegos de rol con recompensas
simbdlicas no solo mejora el rendimiento aca-
démico, sino que también promueve el com-
promiso y la participacion activa de los alum-
nos, aspectos fundamentales en las primeras
etapas del aprendizaje. En tercer lugar, se ha
comprobado que la gamificacion crea un vin-
culo emocional positivo con el proceso edu-
cativo, convirtiendo la lectura y la escritura en
actividades atractivas y significativas para los
estudiantes, lo que a su vez contribuye a una
mejor retencion del conocimiento.

Por ultimo, aunqgue los hallazgos respaldan
el uso de la gamificaciéon como una estrate-
gia efectiva en la educacion basica inicial,
se sugiere que futuras investigaciones utili-
cen metodologias mas rigurosas, incluyan
grupos de control, evalluen los efectos a
largo plazo e integren estas estrategias de
manera sistematica en el curriculo escolar.
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