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RESUMEN

La gamificacién es una metodologia de aprendizaje activo que fomenta el protagonismo del
alumno y juega un papel activo en su aprendizaje. Los escolares dejan la postura pasiva del
modelo clasico de ensefianza y se convierten en agentes de produccion de su propio
conocimiento. En ese sentido, el presente articulo busca analizar la literatura existente sobre
la aplicacion de la gamificacion y las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
para mejorar las habilidades de lectura en nifios de edad preescolar, con un enfoque especifico
en el uso de juegos de rompecabezas como herramienta educativa interactiva y ludica. Este
articulo a partir del andlisis busco comprender como la integracion de la gamificacion y las
TIC en actividades de lectura puede contribuir al desarrollo de habilidades lectoras en esta
etapa temprana del aprendizaje. Ademas, proporciona un resumen de la literatura existente
sobre el tema y es esencial para conocer el estado actual del conocimiento y las tendencias y
lineas de investigacion en el area. Utilizando bases de datos de revistas como Scopus,
Redalyc, Scielo, Ebsco, Google Scholar y ERIC, se examinaron un total de 12 estudios
publicados desde 2017 hasta 2023 relacionados con la Gamificacion y las TIC para mejorar
las habilidades de lectura. Los resultados de la revision indican que través de la gamificacion
y de elementos del juego se puede mejorar las habilidades de lectura, ante todo motivar y
comprometer a los escolares en su proceso de aprendizaje. Asimismo, muestra beneficios de
aprendizaje mas significativos y es eficaz en la preparacion y aplicacion de materiales y
actividades innovadoras. Pero, queda en evidencia que no se trabaja la gamificacién mediante
las TIC.

Palabras clave: Estrategias didacticas, gamificacion, innovacion, habilidades lectoras,
juego, TIC.
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GAMIFICATION AND ICT TO IMPROVE READING SKILLS

OF PRESCHOOL CHILDREN: MIXING THROUGH PUZZLE PLAY

ABSTRACT

Gamification is an active learning methodology that encourages student protagonist and
plays an active role in their learning. Schoolchildren leave the passive posture of the classical
teaching model and become agents of production of their own knowledge. In this sense, this
article seeks to analyze the existing literature on the application of gamification and
Information and Communication Technologies (ICT) to improve reading skills in preschool
children, with a specific focus on the use of games. of puzzles as an interactive and playful
educational tool. This article, based on the analysis, seeks to understand how the integration
of gamification and ICT in reading activities can contribute to the development of reading
skills in this early stage of learning. In addition, it provides a summary of the existing
literature on the topic and is essential to know the current state of knowledge and the trends
and lines of research in the area. Using databases from journals such as Scopus, Redalyc,
Scielo, Ebsco, Google Scholar and ERIC, a total of 12 studies published from 2018 to 2023
related to Gamification and ICT to improve reading skills were examined. The results of the
review indicate that through gamification and game elements reading skills can be improved,
above all by motivating and engaging schoolchildren in their learning process. Likewise, it
shows more significant learning benefits and is effective in the preparation and application
of innovative materials and activities. But, it is evident that gamification is not being worked
on through ICT.

Keywords: Teaching strategies, gamification, innovation, reading skills, game, ICT.
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INTRODUCCION

La lectura es una habilidad esencial para el aprendizaje en todas las materias.
Desarrollar habilidades lectoras en la etapa preescolar prepara a los nifios para la lectura y el
estudio més avanzado en los afios escolares posteriores (Barletta, et al, 2013). La exposicion
temprana a la lectura ayuda a los nifios a ampliar su vocabulario y a mejorar sus habilidades
lingtisticas, incluyendo la comprension y la expresion verbal. Por consiguiente, las
habilidades de lectura son importantes para las personas ya que fomentan la comprension de
la lectura. Si los estudiantes no tienen conocimientos de lectura, no se puede esperar que sean
lectores exitosos. Por lo tanto, no pueden alcanzar el nivel de comprension necesarios para
identificar la intencion comunicativa de un texto o las ideas principales, esto no permite
tampoco realizar una lectura critica a partir de la cual le lector puedan proponer nuevas ideas

a partir de lo leido.

Acorde a la importancia de la lectura autores como Figueroa (2015), Weissheimer &
Souza (2019) proponen que la gamificacion es una estrategia prometedora para mejorar las
habilidades lectoras, ya que no solo aumenta la motivacion y el compromiso, sino que
también apoya el desarrollo cognitivo y la comprension lectora de manera integral y
personalizada. La gamificacion introduce elementos de juego como puntos, niveles y
recompensas, que pueden aumentar significativamente el interés y la participacion de los
estudiantes en las actividades de lectura. Esto es crucial, ya que la motivacion juega un papel
fundamental en el aprendizaje y la retencion de la lectura. De manera que, la gamificacion
puede ser una herramienta poderosa para mejorar las habilidades de lectura, ya que puede

hacer que estas actividades sean mas atractivas, divertidas y gratificantes.

Otro aspecto importante es la mejora en la comprension lectora. Kapp (2013)
argumenta que los juegos pueden proporcionar contextos ricos y variados, lo que ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades de comprension mas profundas. Los juegos narrativos,
por ejemplo, requieren que los estudiantes sigan tramas complejas y comprendan las
motivaciones de los personajes, lo que refuerza su habilidad para comprender textos escritos.

Ademas, la gamificacion fomenta un aprendizaje mas activo y centrado en el estudiante.
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Segun Kuswandi & Fadhl (2022) los elementos de juego en la educacion permiten a los
estudiantes tomar un papel mas activo en su proceso de aprendizaje, lo que puede conducir a

una mejor comprension y retencién de las habilidades lectoras.

En ese orden de ideas, el presente articulo de revision es importante porque permiten
a investigadores como lectores familiarizarse con el conocimiento actual en el campo elegido,
en este caso el uso de la gamificacion para mejorar las habilidades de lectura, asi como las
limitaciones de ese campo. Las revisiones de la literatura también lo ayudan a comprender
las teorias que impulsan el campo, y brindan la oportunidad de ver e incluso evaluar métodos

de evaluacion e investigacion exitosos y no exitosos en su campo.

Por tanto, para orientar la busqueda y los resultados, ademas del objetivo se plante6
las siguientes ¢Cudles fueron las herramientas tecnoldgicas educativas utilizadas por los
docentes para mejorar las habilidades de lectura de los escolares a través de la gamificacion?
¢De qué manera la gamificacion mejora las habilidades de lectura de los escolares mediante
la aplicacion de Recursos Digitales? ¢ Cuales son las innovaciones en las practicas educativas

de los docentes al usa la gamificacion y las TIC?

FUNDAMENTO TEORICO

Las habilidades lectoras en nifios de edad preescolar son reconocidas por la
investigacion educativa como fundamentales para el desarrollo integral y el éxito académico
futuro. Segln Niemi & Nurmi (2017) la alfabetizacion temprana no solo prepara a los nifios
para el aprendizaje futuro, sino que también establece una base sélida para la adquisicion de
conocimientos en todas las areas académicas. Esta etapa es crucial para el desarrollo del
lenguaje y el vocabulario, con la exposicion a la lectura jugando un papel vital en la
expansion del vocabulario y la mejora de las habilidades linguisticas, tal como destacan
Hoyos & Gallego (2017)
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Para Mwoma (2017) desde una perspectiva cognitiva, la lectura en la primera infancia
estimula el desarrollo del cerebro y mejora la concentracion, la memoria y las habilidades de
pensamiento critico. Sudharshan (2018) enfatizan que el desarrollo temprano de habilidades
lectoras es esencial para la comprension y el pensamiento critico, habilidades que son

fundamentales para el éxito académico.

Ademas, la lectura temprana no solo fomenta la imaginacion y la creatividad, sino
que también es fundamental para el desarrollo de habilidades sociales y emocionales. Segun
Riccardi, et al (2019), a través de la lectura, los nifios aprenden sobre emociones, relaciones
y cultura, lo que les ayuda a desarrollar empatia y habilidades sociales. Ademas, los autores
destacan que la lectura temprana contribuye a la confianza y la autonomia de los nifios,

fomenta una actitud positiva hacia el aprendizaje y un sentido de logro.

Sudharshan (2018) y Mwoma (2017) sefialan que la importancia de las habilidades
lectoras en la etapa preescolar también se refleja en su papel como indicador del rendimiento
escolar futuro. A lo dicho por Sudharshan (2018); Riccardi, et al (2019) sefialan que los nifios
que desarrollan habilidades de lectura antes de comenzar la escuela generalmente tienen un

mejor desempefio académico a lo largo de su vida escolar.

Por ultimo, la lectura en familia no solo fortalece los vinculos, sino que también
proporciona una oportunidad valiosa para el tiempo compartido y la interaccion social, como
afirman Hoyos & Gallego (2017). Los beneficios a largo plazo de la lectura temprana, como
sugiere Acufia & Bricefio (2021) incluyen mayores niveles de educacion, mejor

empleabilidad y habilidades de vida més solidas en la adultez.

Acorde a lo dicho por los autores sobre lo relevante de las habilidades lectoras, uno
de los desafios mas significativos que enfrentan los educadores es como estimular de la mejor
manera a sus estudiantes. Cuando un estudiante descubre lo placentero que puede ser
aprender la lectura, los docentes a menudo pueden contribuir al desarrollo de sus habilidades;
sin embargo, hasta llegar a ese punto, lograr que los estudiantes se interesen en un nuevo

tema puede ser un reto.
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La influencia de la gamificacién en las habilidades de lectura en escolares de
preescolar es un tema que ha sido objeto de interés en la investigacion educativa (Costa, et
al, 2019). La gamificacion en el aprendizaje ha ganado considerable atencion en la literatura
educativa, destacAndose como una estrategia innovadora y eficaz para mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Segun Foiatto (2018) la gamificacion, definida como la aplicacién
de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, puede aumentar significativamente
la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Esta afirmacion es respaldada por la teoria
de la motivacién intrinseca, que sugiere que los elementos Iudicos promueven un aprendizaje
mas profundo y significativo y ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar

diversas habilidades, incluida la lectura.

El estudio de Costa, et al, (2019) encontro que la gamificacién mejora tanto la calidad
del aprendizaje como la motivacion de los estudiantes. Los elementos tipicos de la
gamificacion, como los puntos, las insignias y las tablas de clasificacion, pueden crear un
entorno de aprendizaje mas atractivo y estimulante. Estos elementos pueden fomentar una
competencia sana y proporcionar retroalimentacién inmediata, lo cual es crucial para el

aprendizaje.

Gonzéalez (2017) argumenta que la gamificacion también puede promover el
desarrollo de habilidades importantes, como la resolucion de problemas, el pensamiento
criticoy la colaboracion. Al enfrentar desafios dentro de un contexto de juego, los estudiantes
pueden aplicar y practicar estas habilidades de manera divertida y atractiva. Ademas, la
gamificacion permite una personalizacion del aprendizaje, adaptandose a diferentes estilos y
ritmos de aprendizaje. Segun Sanchez & Langer (2019) los juegos educativos pueden ser
disefiados para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo
diferentes niveles de dificultad y tipos de actividades que se ajustan a sus preferencias de

aprendizaje.

Lo expuesto hasta aqui permite aseverar que la gamificacion tiene el potencial de
mejorar la retencion del conocimiento. La gamificacion en el aprendizaje ofrece numerosas

ventajas, incluyendo un aumento en la motivacion y el compromiso de los estudiantes, el
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desarrollo de habilidades clave, la personalizacion del aprendizaje y la mejora en la retencion
del conocimiento. Estas ventajas hacen que la gamificacion sea una herramienta valiosa y

efectiva en el campo de la educacién

Por otra parte, sobre el uso de las TIC las investigaciones en este campo han
demostrado que han revolucionado el campo de la educacién, ofreciendo aportes
significativos en el aprendizaje de la lectura. Segun diversos estudios, las TIC proporcionan
herramientas y recursos que pueden enriquecer y facilitar este proceso (Amutha, 2020). Las
TIC al igual que la gamificacion segin Ghavifekr (2017) pueden aumentar la motivacion y
el interés en la lectura. Las herramientas digitales, como libros electronicos y aplicaciones
interactivas de lectura, ofrecen experiencias mas atractivas y dindmicas que los textos
impresos tradicionales. Esta interactividad y el uso de elementos multimedia pueden hacer
que la lectura sea mas atractiva para los estudiantes, especialmente para aquellos que pueden

tener dificultades con los métodos de ensefianza mas convencionales.

Fox (2017) sugiere que las TIC también permiten un acceso mas amplio a una
variedad de textos y materiales de lectura. Internet y las bibliotecas digitales ponen a
disposicion de los estudiantes una cantidad casi ilimitada de libros, articulos y otros
materiales, lo que amplia enormemente sus oportunidades de lectura y aprendizaje.
Chaudhary (2018) sefiala que las TIC no solo mejoran el acceso al material de lectura, sino
que también desarrollan habilidades de lectura critica y de navegacién en linea. En la era
digital, la alfabetizacion no solo implica la capacidad de leer textos impresos, sino también

la habilidad para buscar, evaluar y sintetizar informacién de fuentes digitales.

En términos de personalizacion del aprendizaje, las TIC ofrecen oportunidades
unicas. Segun Earman & Tejero (2017) las tecnologias digitales permiten adaptar las
experiencias de lectura a las necesidades individuales de los estudiantes. Por ejemplo, los
programas de lectura pueden ajustarse al nivel de habilidad de cada estudiante,
proporcionando un apoyo mas individualizado y permitiendo que los estudiantes avancen a

su propio ritmo.

m ISSN | : 1316-7243
D IALECTICA 427 T B

Numero 23 (Ao 2024) Deposito Legal: pp 1999802TA777



Gamificacion y las TIC para Mejorar
Las Habilidades de Lectura de Nifios en Edad Preescolar:
Mezcla a través del Juego de Rompecabezas

Autora:
Ana Derly Medina Cabrera

Por lo tanto, las TIC y la gamificacion pueden hacer que el proceso de aprendizaje
sea mas atractivo y divertido para los estudiantes, lo que les motiva a participar de manera
activa en las actividades de lectura. Al usar las TIC y la gamificacion permiten al docente la
adaptacion de los contenidos y actividades de lectura de acuerdo con el nivel de competencia
de cada estudiante, lo que facilita la personalizacion del aprendizaje (Romero & Espinosa,
2019).

En ese sentido las investigaciones seleccionadas como la de Ungau, et al (2023)
sefiala la eficacia de los juegos de rompecabezas para mejorar el aprendizaje de las
habilidades de lectura en los nifios en edad preescolar. Los autores hallaron a través de juegos
de rompecabezas, se mejora en los escolares la lectura fortaleciendo la fonética, que involucra
las habilidades de reconocimiento de letras y segmentacion fonémica. Ademas, los nifios en
edad preescolar mostraron mas interés en participar en el proceso de aprendizaje de los juegos

de rompecabezas.

Los juegos de rompecabezas han demostrado ser una herramienta efectiva para
mejorar el aprendizaje de habilidades de lectura, particularmente en nifios. Estos juegos, que
requieren que los jugadores combinen piezas para formar una imagen o resolver un problema,
ofrecen una forma Unica y atractiva de desarrollar habilidades cognitivas y linguisticas
esenciales para la lectura (Amalia & Patiung, 2021). Un aspecto clave de los juegos de
rompecabezas es su capacidad para mejorar la concentracion y la atencion. Segin Wati
(2019) la atencion sostenida es fundamental para la lectura efectiva. Al enfocarse en
completar un rompecabezas, los nifios practican la concentracion, una habilidad que luego

aplican al leer.

Irwansyah & Khairuddin (2022) destacan que los rompecabezas fomentan el
desarrollo de habilidades de resolucién de problemas y pensamiento critico. Estas habilidades
son esenciales para la comprensidn lectora, ya que permiten a los nifios analizar y comprender
el contenido de lo que leen. Para estos autores, son relevantes los juegos que desafian a los
nifios a pensar de manera critica y creativa pueden tener un impacto directo en su capacidad

para entender y procesar informacion escrita.
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Respecto a la ventaja de los rompecabezas, Amalia & Patiung (2021) sefialan que este
tipo de juegos también pueden mejorar las habilidades de reconocimiento de patrones y
secuenciacion. Estas habilidades son fundamentales en la lectura, donde los nifios deben
reconocer patrones en el lenguaje y entender la secuencia de las historias. Segun los autores
la capacidad de identificar patrones ayuda a los nifios a predecir y comprender el lenguaje

escrito.

En consonancia con lo anterior, Zahara & Valencia (2023) expresan que el juego con
rompecabezas puede ser una actividad social, proporcionando oportunidades para el
desarrollo del lenguaje. Los autores sugieren que los juegos sociales, como trabajar en un
rompecabezas con otros, pueden promover habilidades linguisticas a través de la interaccion

y discusion, lo que a su vez beneficia la comprension lectora.

Por otro lado, Sdnchez & Langer (2019) manifiesta que, la gamificacién es cada vez
mas popular en la educacién primaria debido al uso generalizado de la tecnologia digital. Sin
embargo, la lectura gamificada es nueva y hay poca evidencia empirica sobre su eficacia. La
sostenibilidad de los efectos de la pedagogia de la gamificacién también esta en duda, ya que
algunos académicos piensan que dichos efectos son a corto plazo y no sostenibles.

Sin embargo, el estudio de Li & Kai (2020), concuerda con el de Ungau, et al (2023)
segun sus conclusiones la gamificacidn facilita la motivacion y la competencia lectora de los
estudiantes de primaria. Los autores aseguran que los docentes se benefician en cuanto a
interés, motivacion, habitos y habilidades de lectura. Los efectos de la pedagogia de la
gamificacion pueden ser sostenibles cuando se despierta la motivacion intrinseca de

aprendizaje de los usuarios.

Estos resultados positivos que dejan evidencia que usar la gamificacion en el campo
educativo para mejorar las habilidades de lectura es adecuado, los replico el estudio de
Kuswandi & Fadhl (2022) quienes encontraron que el método de gamificacién y los
estudiantes con un estilo cognitivo de independencia de campo tienen superioridad para

mejorar la capacidad de lectura temprana. Para estos autores, la educacién divertida y
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omnipresente en la vida diaria de los estudiantes es una parte importante del desarrollo de los
nifios. Los métodos de aprendizaje y los estilos cognitivos son uno de los aspectos

importantes de la dinamica del aprendizaje.

Lo expuesto hasta aqui, demuestra que la gamificacion o actividades gamificadas en
la educacion ha ganado protagonismo en el entorno escolar. Colabora con el desarrollo, la
participacion y aumenta la motivacion de los estudiantes. Ademas, Torres, et al, (2023)
sostienen que la necesidad de interaccidn en un enfoque gamificado de la educacion alienta
a los estudiantes a desempefiar un papel activo en el proceso de aprendizaje. Por eso se
requiere de la gamificacion en la planificacion pedagogica y metodoldgica para que su uso

redunde en ganancias de aprendizaje tanto para escolares como docentes.

Por su parte, la investigacion de Foiatto (2018) y de Costa, et al, (2019) concuerdan
en que la gamificacion tiene un gran potencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
motivando e involucrando a los estudiantes en el aprendizaje. Ambos estudios concuerdan
que la gamificacion, asi como otras metodologias de aprendizaje activo, surgen como
alternativas para promover el aprendizaje mediante practicas pedagogicas mas interactivas,
ludicas y que tienen resultados visibles, especialmente en términos de atencion

de los estudiantes

Por su parte Zhang & Chayanuvat (2022) afirman que la gamificacion no solo es una
metodologia Optima para generar motivacion en los escolares, sino que, usando metodos de
lectura gamificada se logra un efecto positivo en la capacidad de lectura de los nifios
pequefios, puesto que, aumenta la velocidad de lectura, amplia el vocabulario y desarrolla

habilidades de aprendizaje y resolucién de problemas.

Llegados a este punto, los estudios resaltan que la gamificacion aparece como una
propuesta para resignificar el aprendizaje tradicional, transformandolo en un aprendizaje
horizontal, donde el estudiante sea protagonista en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Es

posible decir que la gamificacion en la ensefianza es una practica estimulante y motivadora,
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que puede adaptarse perfectamente al intelecto de cada alumno, trabajando sus dificultades

y explorando su potencial.

Avanzando en el anélisis de las investigaciones la de Vergara, et al (2021) presento
conclusiones similares a la de Zhang & Chayanuvat (2022) y Ungau, et al (2023), pues los
escolares mejoraron su desempefio académico con relacién a la expresion oral, en términos
de gramatica, pronunciacion, fluidez y vocabulario. Esto sugiere que, mediante el uso de
recursos educativos basados en juegos mediante la gamificacion, se puede potenciar la

competencia oral en nifios en edad temprana.

Los resultados de las investigaciones han coincidido que, si bien el uso de la
gamificacion requiere conocimiento y apropiacion de los elementos de juego utilizados para
gamificar, lo cual resulta desafiante para muchos docentes, aplicar esta metodologia en las
actividades de lectura o de aprendizaje en la escuela promueve la motivacion, la interaccion
y el compromiso. Lo anterior esta en consonancia con el estudio de Romero & Espinosa
(2019) quienes hallaron que, los nifios a través de las gamificacion o actividades gamificadas
pueden aprender a afrontar el error y gradualmente superar el temor a cometer errores, esto
les brinda una oportunidad de fortalecer su autoconfianza a través de la integracion de una

practica educativa innovadora.

Por consiguiente, la gamificacion surge como una nueva forma de pensar el
aprendizaje. Utilizando tecnologias, juegos y un replanteamiento estructural del aprendizaje,
pueden motivar e involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Y el docente ya
no es poseedor del conocimiento, sino guia e instigador del proceso de aprendizaje, teniendo
la tarea de problematizar, desafiar e incitar la curiosidad por el aprendizaje en sus estudiantes,

Ilevandolos a la autonomia en la adquisicion de nuevos conocimientos.

Por su parte, Ofori (2018) y Kovac & Mangen (2022) coinciden en que el problema
actual que enfrenta el maestro de la clase con respecto a la lectura es que los nifios no pueden
combinar correctamente las silabas en palabras. La lectura es una de las habilidades mas

importantes que los alumnos deben dominar para poder ponerse al dia con el programa de
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estudios de la escuela primaria. Por lo tanto, necesitan dominar las habilidades de lectura
antes de pasar al primer afio. Una de las razones por las que no pueden combinar el sonido

en silabas o palabras es porque no pueden memorizar los sonidos de las letras.

De manera que, al utilizar la gamificacion que consiste en aplicar elementos de los
juegos en un contexto no ludico, como la educacion, en crear diversion y pasion en las tareas
(Weissheimer & Souza, 2019). Por tanto, los juegos pueden incluir historias o narrativas que
requieren que los nifios comprendan la trama y tomen decisiones basadas en la lectura, lo que
puede contribuir a la comprension lectora Zhang & Chayanuvat (2022). Este articulo de
revision ayuda a mejorar el conocimiento de los profesores sobre como los sistemas de

entornos gamificados afectan a los usuarios en funcion de sus atributos.

METODOLOGIA

Esquirol y Sanchez (2017) afirman que la revision de literatura o bibliogréafica se
caracteriza por ser una metodologia especifica que identifica estudios previos, selecciona y
evalla las contribuciones, analiza y sintetiza datos, y presenta los hallazgos de manera que
permite obtener conclusiones razonablemente claras sobre lo que se conoce y lo que aln se
desconoce. Dado el objetivo establecido, se llevd a cabo una revision bibliogréafica de
investigaciones relacionadas con la tematica central, la gamificacién y las TIC para mejorar

las habilidades de lectura en escolares de preescolar.

La busqueda y seleccion de los articulos se realizé en los repositorios de Dialnet,
Scielo, Scopus, Redalyc, ERIC, EBSCO y Researchgate. El objetivo fue determinar los
principales aspectos del tema y analizar las TIC empleadas por los docentes, los cambios en
sus métodos de ensefianza y el impacto de las TIC y la gamificacion en la mejora de las
habilidades de lectura. Esto permitio obtener una comprension integral del estado actual del
conocimiento sobre el tema central de este articulo. Se revisaron un total de doce (16)
estudios en los repositorios mencionados, que resultaron pertinentes para observar la

viabilidad y los resultados obtenidos en las investigaciones realizadas.
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Para llevar a cabo una revision efectiva en los repositorios mencionados, se definieron
los descriptores o palabras clave, como gamificacion, habilidades de lectura, TIC, innovacion
y précticas educativas y TIC. Se utilizaron operadores booleanos como AND y OR para
refinar la busqueda. Ademas, se establecieron los siguientes criterios para la revision
bibliografica y la identificacion de estudios relacionados con el tema tratado en los ultimos
6 afios (2017 - 2023):

e Definicién del Temay Objetivos: se identificd claramente el tema de la revision.

e Busqueda de Literatura: se realizd una busqueda exhaustiva de literatura relevante en
bases de datos académicas, revistas, libros y otras fuentes.

e Utilizar palabras clave y criterios de inclusion/exclusion definidos para asegurar que
la busqueda sea relevante y completa.

e Seleccion de Fuentes: Estudios realizados en el &mbito de la educacion preescolar y
primaria que abordaran el uso de la gamificacion y las TIC en la ensefianza de la
lectura.

e Investigaciones centradas en la innovacion de las practicas educativas a traves de la
gamificacion y las TIC con el objetivo de mejorar las habilidades de lectura.

e Articulos disponibles en los idiomas inglés, portugués y espafiol.

e Seleccionar estudios que cumplan con los criterios establecidos para la revision.

e Anélisis y Sintesis de la Informacion.

e Estructurar el articulo de revision de manera légica, agrupando temas y hallazgos
relacionados.

e Redaccidn del Articulo.

Estos criterios permitieron seleccionar y analizar los estudios pertinentes que se

ajustaran a los objetivos de la revision.
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CONCLUSIONES

La capacidad de leer es fundamental para la primera infancia; viendo las demandas
actuales de las escuelas primarias, los estudiantes que ingresaran al nivel de primaria deben
tener la capacidad de leer, por lo que es urgente que los educadores de la primera infancia
presten atencion a medios que les permita mejorar la ensefianza del proceso lector. Por lo
tanto, los juegos de rompecabezas de letras son un medio alternativo que el maestro puede
utilizar para mejorar el interés por la lectura en la primera infancia. También ayuda a los

profesores a minimizar el tiempo y crea un proceso de aprendizaje divertido para los nifios.

El lenguaje se adquiere a través de la escucha y su desarrollo esté influenciado por la
capacidad del nifio para leer, aumentando asi su vocabulario. Para poder perfeccionar las
habilidades lectoras, el entorno o el profesor deben despertar el interés de los nifios por la
lectura, sin el interés de los nifios, sera un desafio aprender a reconocer las vocales,

deletrearlas e incluso leerlas en una buena oracion.

Este articulo de revisién ha dejado en evidencia que los docentes si han utilizado la
gamificacion como metodologia y estrategia para mejorar el proceso lector. Pero también
demuestran que los docentes no trabajan la gamificacién apoyada en las TIC. Por tanto, las
mejoras futuras podrian centrarse en la gamificacion digitalizada que puede proporcionar una
jugabilidad mas emocionante e interactiva, siendo un factor motivacional y de gran
relevancia para esta generacion tecnoldgica. Las tecnologias permiten diferentes formas de
interaccion con el conocimiento. Estas tecnologias tienen la capacidad de mejorar la
memoria, el almacenamiento, el procesamiento de la informacion, el conocimiento y las

habilidades de comunicacion.

Los hallazgos de los estudios concuerdan que la gamificacion o las actividades
gamificadas generan motivacion en los escolares e interaccion, esto es resultado de integrar
elementos del juego en las actividades. Tambien quedo demostrado el impacto positivo en el
proceso de aprendizaje, los escolares aprenden de forma facil y divertida, es decir, les

favorece la asimilacion de conocimiento. De esta manera, este estudio identifico diversas
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configuraciones de aprendizaje gamificado, que pueden aportar: autonomia y protagonismo
al estudiante; favorecer los aspectos motivacionales; mayor trabajo colaborativo; resolver

situaciones problematicas; y entornos de aprendizaje interactivos y activos.

Los desafios para la implementacion y ampliacion de la gamificacion son complejos,
pero en prerrogativa de la innovacion didactica pedagdgica, se entiende que es necesario
superar las barreras de la ensefianza tradicional, centrada Unicamente en el docente,

desarrollando estrategias para el desarrollo de habilidades.

Es importante sefialar que la efectividad de las herramientas usadas en la gamificacion
para mejorar las habilidades lectoras depende de cdmo se integren en el proceso de
ensefianza. La gamificacion exitosa en la educacion requiere un disefio cuidadoso que

equilibre los elementos ludicos con los objetivos educativos.

La integracion de la gamificacion y las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en las préacticas educativas ha llevado a una serie de innovaciones en la
ensefianza. Estas innovaciones reflejan cambios significativos en la forma en que los

docentes imparten la educacion y en como los estudiantes aprenden.

La implementacion de juegos educativos en el aula para ensefiar y reforzar conceptos
hace que el aprendizaje sea mas atractivo y memorable. Ademas, permite un cambio hacia
un enfoque mas centrado en el estudiante, donde el aprendizaje se adapta a sus intereses,
estilos y ritmos de aprendizaje. Estas innovaciones representan un cambio significativo en la
pedagogia tradicional, aprovechando las capacidades de las TIC y la gamificacion para crear

un entorno de aprendizaje mas interactivo, personalizado y motivador para los estudiantes.

Los resultados permiten concluir que la gamificacion tiene un impacto significativo
en el aprendizaje de los nifios. Sin embargo, el uso de la gamificacion requiere cautela y una
buena estructuracion para no caer en un modelo conductista estimulo-respuesta, que ofrece
recompensas por la accion esperada, que es el principal objetivo de las criticas al uso de la
gamificacion, que la desviaria de su uso, que es ser un motivador del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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