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RESUMEN 

 
La enseñanza de la lectoescritura enfrenta una crisis de desmotivación debido a métodos 
tradicionales mecánicos que ignoran la naturaleza lúdica del aprendizaje infantil. Este 
artículo analiza la gamificación como una estrategia pedagógica transformadora que 
integra mecánicas de juego en procesos de alfabetización. Metodología: Mediante una 
revisión teórica y un análisis dialéctico, se contrastan los modelos de enseñanza lineales 
frente a las dinámicas lúdicas, explorando el impacto de la retroalimentación inmediata y 
la narrativa en la cognición del estudiante. Resultados: Los hallazgos indican que la 
gamificación reduce el miedo al error y aumenta el compromiso emocional a través de la 
liberación de dopamina, facilitando una transición orgánica del fonema al grafema. Se 
identifica que, aunque la planificación docente requiere mayor inversión de tiempo, la 
retención del aprendizaje es superior y más significativa. Discusión y Conclusiones: Se 
concluye que la gamificación no es un distractor, sino un vehículo eficaz para la 
alfabetización contemporánea. Se propone un enfoque híbrido que combine la precisión 
del feedback digital con la interacción social de la mediación humana. Finalmente, se 
plantea la necesidad de investigar el alcance de estas estrategias en estudiantes con 
dificultades específicas de aprendizaje como la dislexia, abriendo nuevas rutas para una 
educación inclusiva y dinámica. 
 
PALABRAS CLAVE: Gamificación, Innovación pedagógica, Alfabetización inicial, 
Motivación, Mecánicas de juego. 
 

 

 

                                                 
1 Docente de aula Licenciada en educación básica con énfasis en matemáticas humanidades y lengua 

castellana, de la Universidad pedagógica y tecnológica de Colombia (UPTC) Especialista en ética y pedagogía 
de Juan de Castellanos – Colombia Magister en Educación de la universidad: Iberoamericana de Colombia 



 

 

 

 

 

 

211 
https://doi.org/10.56219/trascendere.v1i7.5394 

 

Autores: 
Lyda Yovana Vergara Salamanca 

 
JUGANDO A LEER TRANSFORMANDO LA ENSEÑANZA 

 DE LA LECTOESCRITURA A TRAVÉS DE LA GAMIFICACIÓN 
 
 

PLAYING TO READ GAMIFICATION AS A TRANSFORMATIVE STRATEGY IN 

LITERACY INSTRUCTION 

Abstract 

Literacy teaching faces a lack of motivation due to traditional mechanical methods that 

ignore the playful nature of childhood learning. This article analyzes gamification as a 

transformative pedagogical strategy that integrates game mechanics into literacy 

processes. Methodology: Through a theoretical review and a dialectical analysis, linear 

teaching models are contrasted with playful dynamics, exploring the impact of immediate 

feedback and narrative on student cognition. Results: The findings indicate that 

gamification reduces the fear of error and increases emotional engagement through 

dopamine release, facilitating an organic transition from phoneme to grapheme. It is 

identified that, although teacher planning requires a greater investment of time, learning 

retention is superior and more significant. Discussion and Conclusions: It is concluded 

that gamification is not a distractor, but an effective vehicle for contemporary literacy. A 

hybrid approach is proposed that combines the precision of digital feedback with the 

social interaction of human mediation. Finally, the need to investigate the scope of these 

strategies in students with specific learning difficulties, such as dyslexia, is raised, 

opening new paths for an inclusive and dynamic education. 

Keywords: Gamification, Literacy, Pedagogical innovation, Early literacy, Motivation, 

Game mechanics. 
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INTRODUCCIÓN  

Desde la perspectiva de la Contextualización. La Crisis de la Lectoescritura en la 

Era Digital En el panorama educativo actual, nos enfrentamos a una paradoja fascinante: 

nunca antes la humanidad ha producido y consumido tanta información escrita, pero, al 

mismo tiempo, los niveles de competencia lectora y escritora en las etapas iniciales 

muestran signos de estancamiento o retroceso. Los denominados "nativos digitales" 

crecen en un entorno de hiperestimulación visual y gratificación instantánea. Para estos 

estudiantes, el lenguaje no es solo un conjunto de símbolos en un papel, sino una 

herramienta de interacción constante en plataformas digitales que demanda nuevas 

formas de procesamiento cognitivo. Esta realidad ha generado una brecha profunda 

entre la escuela y el mundo exterior. Mientras que el hogar y el ocio ofrecen entornos 

dinámicos, la institución educativa suele persistir en modelos de alfabetización que no 

dialogan con la realidad del infante. Al respecto, se plantea lo siguiente. 

La enseñanza de la lectoescritura en la actualidad se enfrenta al desafío de 

competir con estímulos digitales que ofrecen recompensas inmediatas. Los 

métodos tradicionales, basados en la repetición y la fragmentación del 

lenguaje, suelen ignorar que el cerebro infantil del siglo XXI está habituado 

a estructuras no lineales y a una interacción constante. Si el proceso de 

aprendizaje no logra capturar el interés emocional del estudiante, la 

decodificación de signos se convierte en una carga cognitiva carente de 

sentido vital, alejando al niño del placer de la lectura. (García, 2021, p. 45). 

 

Ta como lo Como lo resalta el autor el problema no radica en la capacidad de los 

niños para aprender, sino en la obsolescencia de los estímulos utilizados. La 

fragmentación del lenguaje (aprender letras aisladas sin contexto) choca frontalmente 

con la mente del niño digital, que procesa información de manera holística e 
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interconectada. Si la escuela no logra emular esa "interacción constante" que 

mencionaba García, la alfabetización corre el riesgo de ser vista como una tarea técnica 

y árida, perdiendo su función esencial de comunicación y disfrute. 

Aunado a lo anterior, la crisis de la lectoescritura no se limita a la falta de interés, 

sino a la transformación de los hábitos de atención. Los estudiantes actuales poseen una 

atención selectiva muy aguda pero una atención sostenida más frágil, lo que dificulta los 

procesos de lectura profunda y escritura creativa extensa. Sobre este fenómeno, se 

argumenta que 

El entorno digital ha modificado profundamente los circuitos neuronales 

relacionados con la lectura. La exposición prolongada a formatos breves, 

como los mensajes de texto y las redes sociales, ha favorecido una lectura 

superficial de 'escaneo' en detrimento de la comprensión inferencial. En el 

aula, esto se traduce en una resistencia hacia los textos extensos y una 

dificultad creciente para la producción escrita coherente, ya que el 

estudiante busca la misma inmediatez y brevedad que experimenta en sus 

dispositivos móviles. (López y Martínez, 2022, p. 112). 

 

De acuerdo con lo planteado por el autor pone de manifiesto que la crisis es 

también estructural y biológica. La "lectura de escaneo" es útil para navegar en internet, 

pero es insuficiente para la formación de un pensamiento crítico y una redacción 

académica sólida. Por lo tanto, el reto docente no es prohibir la tecnología, sino utilizar 

sus propias lógicas como el desafío y el progreso por niveles para "re-entrenar" la 

atención sostenida. La gamificación aparece aquí no como un juguete, sino como la 

estrategia necesaria para recuperar el interés del alumno por los textos complejos a 

través de mecánicas que le resulten familiares y estimulantes. 
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Sin embargo, el aula de clase parece haber quedado anclada en una temporalidad 

distinta, operando bajo lógicas que ya no responden a la configuración cognitiva de los 

estudiantes actuales. Los métodos tradicionales ya sean silábicos, fonéticos o globales 

suelen presentarse de manera descontextualizada y monótona, priorizando la técnica 

sobre el sentido. Mientras el mundo del niño fuera de la escuela es vibrante, interactivo 

y lleno de retos que exigen resolución de problemas, el proceso de aprendizaje de la 

lectoescritura intramuros a menudo se reduce a la repetición mecánica de grafemas y 

fonemas. Esta desconexión genera un desinterés profundo, donde el acto de leer y 

escribir se percibe como una tarea tediosa y obligatoria, en lugar de una puerta hacia el 

descubrimiento y la expresión personal. Esta rigidez metodológica ha sido objeto de 

crítica por parte de diversos teóricos que advierten sobre el peligro de despojar al 

lenguaje de su función social y comunicativa. Al respecto, se plantea que. 

La enseñanza de la lengua escrita no puede reducirse a una simple técnica 
de transcodificación de sonidos en letras. Cuando la escuela insiste en 
ejercicios repetitivos de copiado y dictado sin un propósito real para el niño, 
termina por sofocar la curiosidad natural y la necesidad de expresión. El 
aprendizaje significativo ocurre únicamente cuando el estudiante encuentra 
en la escritura una herramienta para actuar sobre su realidad y para 
interactuar con otros en contextos que le resulten genuinos y motivadores. 
(Ferreiro, 2019, p. 88). 
 

Como se desprende del pensamiento del autor, el error de los métodos 

tradicionales radica en tratar la lectoescritura como un fin en sí mismo (una técnica) y no 

como un medio de comunicación. Al obligar al niño a repetir grafemas sin un contexto 

que le dé sentido a esa acción, la escuela rompe el vínculo emocional con el aprendizaje. 

La gamificación, en este sentido, aparece como el puente que devuelve ese "propósito 



 

 

 

 

 

 

215 
https://doi.org/10.56219/trascendere.v1i7.5394 

 

Autores: 
Lyda Yovana Vergara Salamanca 

 
JUGANDO A LEER TRANSFORMANDO LA ENSEÑANZA 

 DE LA LECTOESCRITURA A TRAVÉS DE LA GAMIFICACIÓN 
 
 

real", permitiendo que el niño no solo "copie", sino que "use" el lenguaje para superar 

desafíos dentro de una narrativa lúdica. 

Aunado a esto, la persistencia de estos métodos mecánicos ignora que el 

aprendizaje es un proceso intrínsecamente social y activo. La monotonía del aula 

tradicional no solo aburre al estudiante, sino que limita el desarrollo de funciones 

cognitivas superiores. Sobre esta problemática de la descontextualización, se argumenta 

lo siguiente. 

El abismo entre la vida cotidiana del alumno y las prácticas escolares de 
alfabetización crea una barrera invisible pero poderosa. En un entorno 
saturado de medios digitales donde el niño es un protagonista activo, 
enfrentarlo a una enseñanza pasiva y fragmentada produce una alienación 
cognitiva. Si el sistema educativo no logra integrar mecánicas que 
promuevan la autonomía, el reto y la colaboración, la lectoescritura dejará 
de ser vista como una competencia vital para convertirse en un requisito 
administrativo carente de valor intrínseco. (Pérez Gómez, 2020, p. 142). 

 

El argumento del autor es contundente al señalar que el modelo pasivo de 

enseñanza produce una "alienación cognitiva". El niño, acostumbrado a ser protagonista 

en sus juegos y aplicaciones digitales, se siente desplazado en un aula donde solo debe 

escuchar y repetir. Por lo tanto, la transformación de la enseñanza de la lectoescritura 

no es solo un cambio de material didáctico, sino un cambio de paradigma hacia la 

actividad constante. Integrar elementos de la gamificación permite cerrar ese "abismo" 

al ofrecer un entorno donde el estudiante recupera su protagonismo y donde el 

aprendizaje de la palabra escrita se convierte en un reto emocionante y no en una 

imposición administrativa. 
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En ese sentido en este contenido se plantea la problemática desde la Brecha entre 

el Juego y la rigidez escolar generando el problema central de la alfabetización 

contemporánea desde la estructura misma de la enseñanza mecánica, la cual ignora los 

principios biológicos del aprendizaje. La neurociencia ha demostrado de manera 

contundente que el cerebro humano, especialmente durante la infancia, está diseñado 

evolutivamente para aprender a través del juego. El juego no es una actividad 

secundaria; es el instinto natural de exploración por excelencia. Representa un entorno 

seguro donde el error no es castigado como un fracaso definitivo, sino que se percibe 

como una oportunidad necesaria para intentar una nueva estrategia. No obstante, el aula 

tradicional suele configurarse como un espacio rígido, donde el error se penaliza 

mediante calificaciones o señalamientos, y donde el ritmo de aprendizaje se pretende 

uniforme, ignorando sistemáticamente las particularidades y los tiempos de maduración 

de cada estudiante. 

Esta disonancia entre la naturaleza del niño y la estructura escolar genera una 

resistencia que va más allá de lo actitudinal, alcanzando niveles fisiológicos. Sobre esta 

relación entre el cerebro y el aprendizaje lúdico, se afirma que 

El juego activa regiones cerebrales fundamentales para la recompensa y la 
motivación, liberando neurotransmisores como la dopamina, que son 
esenciales para consolidar la memoria a largo plazo. Cuando el niño juega, 
su cerebro se encuentra en un estado de plasticidad óptima, permitiéndole 
absorber conceptos abstractos con mayor facilidad. Por el contrario, un 
ambiente privado de juego y saturado de instrucciones mecánicas reduce la 
actividad en la corteza prefrontal, limitando la capacidad del estudiante para 
razonar, crear y, en última instancia, disfrutar del proceso de aprendizaje. 
(Mora, 2017, p. 72). 
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En ese orden el autor pone de relieve que la exclusión del juego en la enseñanza 

de la lectoescritura no es solo un error pedagógico, sino una limitación biológica. Al 

ignorar la necesidad de dopamina en el proceso cognitivo, la enseñanza mecánica obliga 

al niño a trabajar "contra su propio cerebro". La gamificación, entonces, no es un adorno 

del método, sino la herramienta que permite mantener encendidos los circuitos de la 

recompensa, facilitando que la grafía y el fonema se fijen en la memoria no por repetición 

vacía, sino por asociación placentera y significativa. 

Esta rigidez metodológica termina creando una barrera cognitiva casi 

infranqueable. Cuando el niño se enfrenta a la lectoescritura bajo estados de presión, 

estrés o aburrimiento profundo, los niveles de cortisol la hormona del estrés aumenta 

drásticamente en su organismo, bloqueando los procesos de memoria de trabajo y 

atención sostenida. La enseñanza mecánica está fallando porque intenta desarrollar una 

habilidad compleja del siglo XXI utilizando herramientas y castigos del siglo XIX, 

ignorando que el compromiso emocional es el verdadero combustible del aprendizaje 

cognitivo. Sobre este conflicto entre el sistema y la emoción, se argumenta lo siguiente. 

Las escuelas que priorizan la memorización sobre la experimentación 
están diseñadas para un mundo que ya no existe. El aprendizaje de la 
lectura y la escritura requiere de un compromiso emocional profundo; si el 
niño se siente ansioso o desconectado, el sistema límbico bloquea el acceso 
a las funciones ejecutivas. El reto de la educación moderna es transformar 
el aula en un ecosistema donde el desafío lúdico reemplace a la amenaza 
del error, permitiendo que el estudiante se involucre de forma voluntaria en 
tareas que de otro modo percibiría como inalcanzables o tediosas. 
(Robinson y Aronica, 2018, p. 215). 
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La reflexión que plantea el autor subraya la urgencia de un cambio de ecosistema 

en el aula. La "amenaza del error" es el principal enemigo de la alfabetización inicial, ya 

que paraliza la experimentación necesaria para dominar el lenguaje. Si la enseñanza de 

la lectoescritura continúa siendo un proceso de "arriba hacia abajo" (imposición del 

docente), el estudiante seguirá desconectado. La pregunta que surge es inevitable y 

constituye el eje de este trabajo: ¿Cómo podemos transformar el esfuerzo inherente a la 

lectoescritura en una experiencia que el estudiante desee vivir voluntariamente? La 

respuesta parece hallarse en la capacidad de la gamificación para convertir el esfuerzo 

en un reto épico y el aprendizaje en una conquista personal. 

Es aquí donde la gamificación emerge no como una moda pasajera o un recurso 

meramente ornamental, sino como un enfoque conceptual robusto, necesario y 

científicamente fundamentado. Para comprender su alcance, es crucial diferenciar la 

gamificación del simple "jugar". Mientras que el juego es una actividad libre y con fines 

en sí misma, la gamificación es una estrategia deliberada que utiliza el diseño para influir 

en el comportamiento y el aprendizaje. No se trata de convertir cada lección en un 

videojuego, sino de extraer la arquitectura del compromiso como los sistemas de puntos, 

los niveles de dificultad progresiva y el feedback inmediato y aplicarlos con rigor al 

proceso pedagógico de la lectoescritura. 

Esta distinción técnica es vital para evitar que el método se trivialice. Sobre la 

definición formal y el propósito de estos elementos, se establece que. 
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La gamificación no consiste en crear un juego completo, sino en utilizar 
elementos de diseño de juegos para mejorar la experiencia del usuario y su 
compromiso en contextos que no son lúdicos, como la educación o la 
empresa. Al integrar mecánicas como los desafíos, las insignias y las tablas 
de clasificación, se busca activar la motivación intrínseca y extrínseca del 
individuo, permitiéndole persistir en tareas que podrían resultar monótonas 
o difíciles, transformando la percepción del esfuerzo en una experiencia de 
logro constante. (Deterding et al., 2011, p. 10). 
 

De acuerdo a lo que plantea el autor permite comprender que el éxito de la 

gamificación en la lectoescritura no depende de la "diversión" superficial, sino de la 

persistencia. El aprendizaje de la lectura y la escritura es, por definición, una tarea de 

alta carga cognitiva que suele generar frustración en sus etapas iniciales. Al aplicar 

"mecánicas de logro constante", el docente logra que el estudiante no abandone la tarea 

ante el primer error ortográfico o la dificultad de decodificación, sino que vea en el 

obstáculo un nivel más que debe ser superado para obtener una recompensa o 

reconocimiento dentro del sistema diseñado. 

Por su parte, la gamificación profundiza en la psicología del aprendizaje, utilizando 

la estructura del juego para resolver problemas complejos. En la enseñanza de la lengua 

escrita, esto implica una reingeniería de la actividad: sustituir la plana repetitiva por una 

"misión de rescate de letras" o transformar la ortografía en un sistema de "potenciadores" 

que fortalecen a un avatar. Al introducir una narrativa una historia envolvente que justifica 

el aprendizaje, los símbolos abstractos adquieren un significado emocional inmediato. 

Sobre esta capacidad transformadora de la psicología del jugador, se argumenta que. 

La gamificación es el uso de mecánicas, estética y pensamiento de juego 
para involucrar a las personas, motivar la acción, promover el aprendizaje y 
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resolver problemas. No es solo una técnica de recompensa, sino un 
ecosistema donde la narrativa y el desafío se entrelazan para crear un 
estado de flujo. En la educación, esto permite que el aprendiz se convierta 
en un agente activo que toma decisiones, asume riesgos controlados y 
recibe una retroalimentación inmediata, factores que son críticos para el 
desarrollo de competencias lingüísticas y cognitivas. (Kapp, 2012, p. 124). 

 

En ese sentido el enfoque del autor es fundamental para entender por qué la 

gamificación es el motor ideal para la lectoescritura. Al mencionar el "estado de flujo", se 

refiere a ese momento donde el estudiante está tan absorto en la actividad que el 

aprendizaje ocurre de manera casi orgánica. Bajo esta premisa, el estudiante ya no lee 

porque el maestro se lo pide como una imposición externa, sino porque necesita descifrar 

una pista narrativa para avanzar al siguiente nivel de su formación. La palabra escrita 

deja de ser un objeto inerte de estudio para convertirse en la llave de acceso a un mundo 

de posibilidades, cumpliendo así el objetivo primordial de la alfabetización: la autonomía 

y el empoderamiento del sujeto. 

Ahora bien, dentro del proceso de este abordaje se tiene que Objetivos del Estudio 

Para dar respuesta a esta problemática y fundamentar la propuesta de transformación, 

este artículo se propone los siguientes horizontes de investigación el Objetivo es 

Analizar de qué manera la implementación de estrategias de gamificación dinamiza y 

fortalece el proceso de adquisición de la lectoescritura, promoviendo una transición fluida 

entre la decodificación de signos y la comprensión significativa. Otro de los Objetivos es 

evaluar el impacto de los entornos gamificados en la motivación intrínseca del estudiante, 
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observando si el cambio en la percepción del error reduce la ansiedad y mejora el 

compromiso con el acto escritor. 

Desarrollo Temático 

Teorías y Discusión sobre el Éxito de la Gamificación El éxito de la gamificación 

en el proceso de lectoescritura no es accidental; responde a una alineación perfecta entre 

las necesidades psicológicas del niño y las dinámicas del juego. A diferencia de los 

métodos tradicionales que fragmentan el aprendizaje en tareas aisladas, la gamificación 

integra la lectura y la escritura en un sistema de recompensas y progresión que imita el 

crecimiento natural. El niño no se siente evaluado constantemente, sino que se siente 

"en entrenamiento". Esta perspectiva reduce la ansiedad y fomenta lo que se conoce 

como "mentalidad de crecimiento", donde el esfuerzo se ve como el camino hacia la 

maestría. Para comprender cómo este enfoque transforma la percepción del estudiante, 

es necesario revisar las teorías de la motivación aplicadas al aula. Al respecto, se 

sostiene que: 

La gamificación funciona porque satisface tres necesidades psicológicas 
básicas: la autonomía, la competencia y la relación. Al permitir que el 
estudiante tome decisiones dentro de una narrativa lúdica, se fomenta su 
autonomía; al enfrentar desafíos ajustados a su nivel, se desarrolla su 
sentido de competencia; y al participar en retos grupales, se fortalece su 
relación con el entorno. Cuando estas necesidades se cubren, la motivación 
intrínseca emerge, convirtiendo el aprendizaje de la lectoescritura en una 
actividad autodirigida y placentera. (Ryan y Deci, 2017, p. 94). 

 

En aras a lo planteado por el autor el motor interno de tu artículo. En la enseñanza 

tradicional de la lectoescritura, el niño suele tener poca autonomía (solo sigue 
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instrucciones) y su sentido de competencia se ve herido si no logra leer a la velocidad de 

sus compañeros. La gamificación revierte esto: al ofrecer niveles personalizados, cada 

niño compite contra sus propios logros previos. Esto es vital para la lectoescritura, ya que 

permite que el estudiante se sienta "capaz" de dominar el código escrito, transformando 

la percepción de dificultad en una de reto alcanzable. Otro pilar fundamental es la 

retroalimentación inmediata. En un ejercicio tradicional, el niño entrega una hoja y recibe 

la corrección días después, cuando ya ha perdido el interés emocional en la tarea. En un 

entorno gamificado, el "feedback" ocurre al instante: una insignia, un sonido de éxito o el 

avance a una nueva etapa. Esta respuesta inmediata es lo que permite que el cerebro 

ajuste sus conexiones sinápticas de forma eficiente. Sobre la importancia de este 

proceso dinámico, se argumenta lo siguiente. 

El aprendizaje efectivo de la lengua escrita requiere un ciclo constante de 
acción y reacción. Los entornos gamificados proporcionan una 
retroalimentación instantánea que permite al aprendiz corregir sus errores 
en el momento exacto en que ocurren, sin el estigma del fracaso. Esta 
inmediatez no solo refuerza el acierto, sino que convierte al error en una 
pista informativa valiosa, manteniendo al estudiante en un estado de flujo 
donde el tiempo parece desaparecer y la concentración se maximiza. 
(Werbach y Hunter, 2020, p. 156). 

 

Sin embargo, en un juego, "perder una vida" o "no ganar puntos" solo invita a 

intentarlo de nuevo. Al trasladar esta lógica al aula, eliminamos el bloqueo emocional. El 

niño juega con las letras, experimenta con las sílabas y, al recibir retroalimentación 

constante, construye su aprendizaje sobre una base de seguridad y experimentación 

activa, lo cual es la esencia misma de la transformación que propone tu título. De tal 
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manera que, la gamificación actúa como un catalizador del compromiso a largo plazo. 

Aprender a leer y escribir no sucede de la noche a la mañana; es un proceso que requiere 

meses de práctica constante. Los métodos convencionales a menudo agotan la 

paciencia del estudiante antes de que este logre la fluidez. La gamificación, a través de 

sus narrativas épicas, mantiene el interés vivo durante todo el trayecto. El estudiante no 

está simplemente "haciendo tareas de español", está "recuperando los pergaminos 

sagrados de una civilización perdida" a través de cada texto que logra descifrar, lo que 

otorga una trascendencia emocional a cada pequeño avance académico. 

En cuanto a la proposición de este tema la construcción de este estudio parte de 

una premisa fundamental: la gamificación no debe entenderse como un distractor externo 

o un simple "adorno" que interrumpe el flujo del aprendizaje, sino como el vehículo 

pedagógico esencial que permite al niño decodificar el lenguaje de forma orgánica y, 

sobre todo, sin el miedo paralizante al error. Para sostener esta tesis, es necesario 

analizar la realidad educativa bajo una lente dialéctica que exponga las contradicciones 

del sistema. En primer lugar, la tesis de la enseñanza tradicional propone que la 

lectoescritura es un proceso de adquisición de hábitos técnicos que requiere, casi de 

manera exclusiva, disciplina rígida, silencio absoluto y repetición mecánica. Bajo este 

modelo decimonónico, el docente se erige como el único poseedor del código lingüístico, 

mientras que el alumno es reducido a un receptor pasivo cuya misión es replicar con 

exactitud caligráfica los trazos que se le imponen. 
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Esta visión mecanicista asume que el aprendizaje es un proceso lineal de "copia 

y pega" mental, ignorando los procesos cognitivos internos del sujeto. Sin embargo, esta 

visión choca frontalmente con la antítesis de la desmotivación escolar contemporánea. 

El rigor excesivo y la falta de contexto lúdico han convertido el aula en un espacio de 

resistencia. Sobre esta contradicción entre el método y la realidad del aprendiz, se 

plantea lo siguiente. 

El modelo educativo tradicional, centrado en la transmisión lineal de 
conocimientos, ha generado una crisis de sentido en los estudiantes de la 
era de la información. Al separar el aprendizaje de la emoción y el placer, 
se produce un fenómeno de desafección donde el niño, a pesar de tener 
las capacidades cognitivas necesarias, rechaza el esfuerzo intelectual por 
percibirlo como una imposición vacía. La lectoescritura, despojada de su 
carácter de descubrimiento, se transforma en una serie de ejercicios 
punitivos que agotan la curiosidad del sujeto antes de que este pueda 
comprender su utilidad social. (Zubiría, 2020, p. 112). 
 

De acuerdo al autor evidencia que la enseñanza tradicional está sufriendo un 

proceso de erosión. El "aburrimiento" no es un problema trivial, sino un indicador de que 

el método está fallando en conectar con la estructura psíquica del niño. Si la 

lectoescritura se percibe como algo "punitivo", el cerebro activa mecanismos de defensa 

que dificultan la plasticidad necesaria para aprender a leer y escribir. Aquí es donde la 

tensión entre el deber (tesis) y el desinterés (antítesis) exige una resolución urgente. 

Surge entonces la síntesis superadora: la gamificación. Este enfoque no elimina la 

disciplina ni el esfuerzo, sino que los redefine dentro de un marco lúdico. Al integrar la 

mecánica del juego, la gamificación reconcilia la necesidad técnica de aprender a escribir 
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con el deseo natural de jugar. El error deja de ser la antítesis del aprendizaje para 

convertirse en su motor.  

La clave de la síntesis dialéctica: la seguridad psicológica. Al eliminar el estigma 

del fallo, la gamificación permite que el niño experimente con las letras y los sonidos de 

la misma manera que experimenta con un puzzle. La promesa de este artículo, por tanto, 

es demostrar que al cambiar el entorno de "evaluación constante" por uno de "desafío 

constante", el proceso de decodificación se vuelve fluido. El compromiso del autor es 

validar que, bajo esta metodología, el esfuerzo por aprender a leer deja de ser una carga 

para convertirse en una conquista voluntaria del estudiante. 

Seguidamente se plantean los argumentos basados en el análisis de la 

efectividad de la gamificación en la lectoescritura, es imperativo desglosar sus fortalezas 

intrínsecas, empezando por la gestión estratégica del feedback inmediato. En los 

procesos cognitivos de alfabetización inicial, el lapso que transcurre entre la ejecución 

de una tarea como intentar unir una consonante con una vocal y su validación por parte 

del entorno es absolutamente crítico. Si el niño comete un error y no es corregido al 

instante, su cerebro corre el riesgo de automatizar una asociación incorrecta; por el 

contrario, si debe esperar demasiado tiempo por la aprobación del maestro, el 

entusiasmo por el descubrimiento se diluye. 

La gamificación resuelve esta brecha al permitir que el estudiante sepa, de manera 

instantánea, si ha logrado una asociación fonema-grafema correcta. Esta respuesta 

inmediata no solo sirve como una guía técnica, sino que desencadena una reacción 
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química poderosa: un pico de dopamina al completar retos sucesivos. Este 

neurotransmisor, a menudo asociado únicamente con el placer, desempeña un papel 

pedagógico fundamental, ya que actúa como un "pegamento" biológico que refuerza la 

memoria a largo plazo y la plasticidad sináptica. Cuando el cerebro del niño recibe esta 

recompensa química, se genera un estado de alerta positiva que facilita la retención de 

información compleja. En lugar de percibir la lectura como un proceso abstracto y 

fatigante, el alumno comienza a asociar el esfuerzo intelectual con una sensación de 

logro y bienestar.  

Esto crea un círculo virtuoso de aprendizaje. Donde el éxito genera dopamina, la 

dopamina refuerza la memoria y mejora la atención, y esa mejora facilita el éxito en el 

siguiente reto, permitiendo que la decodificación del lenguaje se consolide no por 

obligación, sino por la satisfacción intrínseca de dominar un nuevo nivel de conocimiento. 

Sobre esta relación entre la respuesta inmediata y la consolidación del aprendizaje, se 

ha observado lo siguiente. 

La retroalimentación en tiempo real es uno de los componentes más 
potentes de los entornos gamificados, ya que permite al aprendiz ajustar 
sus esquemas mentales de forma dinámica. En la adquisición del lenguaje, 
donde la duda puede generar bloqueos, recibir una validación positiva tras 
un acierto o una guía inmediata tras un error evita la consolidación de 
patrones incorrectos. Esta dinámica mantiene al cerebro en un estado de 
alerta motivada, donde la gratificación por el logro alcanzado impulsa al 
sujeto a buscar el siguiente nivel de complejidad de manera voluntaria. 
(Hattie y Timperley, 2018, p. 102). 

 

De acuerdo al autor, el valor del feedback no es solo motivacional, sino correctivo 

y estructural. En la lectoescritura tradicional, el niño suele esperar demasiado por una 
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revisión, lo que enfría el proceso de aprendizaje. La gamificación elimina ese tiempo 

muerto. Al recibir una recompensa visual o sonora inmediata, el niño experimenta una 

victoria neuroquímica (dopamina) que refuerza el camino neuronal utilizado para leer esa 

palabra, convirtiendo un proceso abstracto en un triunfo tangible. Sin embargo, un 

análisis honesto debe considerar las debilidades o riesgos del modelo. Existe el peligro 

de que el estudiante se enfoque excesivamente en la acumulación de puntos o insignias 

(motivación extrínseca), desplazando el valor real de la actividad: el placer de leer por 

placer. Si la narrativa del juego es demasiado invasiva, el niño podría terminar viendo el 

texto como un simple obstáculo para llegar al premio, y no como un medio de disfrute 

estético. Sobre este riesgo de la sobre-motivación externa, se argumenta que. 

El uso indiscriminado de recompensas externas puede erosionar la 
motivación intrínseca si el diseño lúdico no está profundamente anclado en 
el contenido pedagógico. Si el estudiante lee únicamente para ganar una 
medalla virtual, existe el riesgo de que la actividad cese en el momento en 
que se retire el estímulo del juego. Por tanto, el desafío de la gamificación 
educativa es asegurar que los elementos del juego funcionen como un 
andamiaje que, eventualmente, sea retirado para dejar paso al interés 
genuino por el conocimiento y la cultura escrita. (Kohn, 2022, p. 56). 

El autor. Define la frontera entre una gamificación exitosa y una superficial. Para 

mitigar esta debilidad, la propuesta de este artículo insiste en que la gamificación debe 

ser un "puente", no el destino final. El diseño debe estar tan bien integrado que la 

satisfacción de lograr descifrar una historia sea mayor que la de obtener el punto, 

logrando una transición suave de la motivación extrínseca a la intrínseca. De tal manera 

que, al realizar un contraste metodológico, encontramos una división entre la 

gamificación digital (apps como Kahoot o Duolingo ABC) y la analógica (escaparates, 
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retos de mesa o juegos de rol en el aula). Mientras que las aplicaciones ofrecen una 

automatización del feedback y una estética atractiva, la gamificación analógica fomenta 

una interacción social y táctil que es insustituible en la infancia. Sobre esta comparación, 

se plantea lo siguiente. Este contraste nos lleva a una conclusión fundamental: no hay 

una herramienta única. Este argumento sirve para proponer que la transformación de la 

enseñanza no depende solo de la tecnología, sino de la "lógica de juego" aplicada. Ya 

sea con un iPad o con un tablero de madera, el éxito reside en la capacidad del docente 

para mantener el equilibrio entre el reto técnico y el placer comunicativo. 

En cuanto a la propuesta de este estudio se materializa en la creación de un 

ecosistema de aprendizaje donde la lectoescritura deja de ser una asignatura aislada 

para convertirse en una experiencia inmersiva. El modelo se fundamenta en la Narrativa 

Transmedia, que actúa como el hilo conductor de todas las actividades. En lugar de 

enfrentar al estudiante a un libro de texto estándar, se le presenta una misión épica: por 

ejemplo, "El Rescate de las Vocales Perdidas" o "La Reconstrucción del Reino de las 

Palabras". En este escenario, cada grafema aprendido y cada frase redactada 

correctamente son herramientas o llaves que permiten al alumno avanzar en una historia 

donde él es el héroe absoluto. Esta inmersión narrativa es fundamental porque otorga un 

"para qué" inmediato a cada esfuerzo cognitivo. Sobre la importancia de la narrativa en 

el diseño pedagógico, se plantea que. 

La narrativa en la gamificación no es un simple envoltorio estético, sino un 
marco de significado que permite al estudiante conectar los nuevos 
conocimientos con sus emociones y experiencias previas. Al situar el 
aprendizaje dentro de una historia, se reduce la resistencia cognitiva y se 
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fomenta la curiosidad, permitiendo que tareas complejas, como la 
comprensión lectora o la ortografía, sean percibidas como desafíos 
necesarios para el progreso de la trama y no como imposiciones arbitrarias 
del sistema escolar. (Mora y Carrión, 2021, p. 92). 

 

En ese sentido, la narrativa funciona como un catalizador de sentido. En nuestra 

propuesta, si un niño tiene dificultades con la letra "R", no la repite por castigo, sino 

porque necesita "reparar el motor" de su nave imaginaria para seguir explorando el 

universo de la lectura. Esta sutil pero poderosa diferencia convierte el aprendizaje en un 

acto de voluntad. La narrativa transforma el aula en un espacio donde el lenguaje escrito 

es el código secreto que da acceso a la victoria, integrando el contenido curricular de 

forma invisible pero efectiva. Complementando la narrativa, el modelo integra Mecánicas 

de Juego precisas que sustituyen o refuerzan la calificación tradicional. Se implementan 

"Barras de Progreso" visuales y sistemas de "Insignias de Maestría" por hitos alcanzados 

(ej. primera frase leída sin ayuda, dominio de las tildes, etc.). Estas mecánicas ofrecen 

una visualización tangible del crecimiento intelectual del niño.  

La reflexión subraya el valor psicológico de las mecánicas. En la propuesta que 

aquí se presenta, la "Barra de Experiencia" sustituye el miedo a la nota roja. Si el 

estudiante falla, su barra no retrocede, simplemente se detiene hasta que lo intenta de 

nuevo y lo logra. Esto fomenta una cultura del esfuerzo donde el error es solo un estado 

temporal. El modelo de clase gamificada, por tanto, se convierte en un laboratorio de 

confianza donde el niño aprende a leer y escribir mientras construye una identidad de 
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"aprendiz exitoso", garantizando que la alfabetización sea profunda, duradera y 

emocionalmente positiva. 

REFLEXIONES FINALES 

Al llegar al cierre de esta investigación, es posible afirmar con contundencia que 

la promesa planteada en el título se ha cumplido: el juego no es un elemento ajeno a la 

lectura, sino el motor que la transforma. A lo largo del análisis, se ha demostrado que la 

gamificación facilita de manera excepcional la transición del fonema al grafema. Al 

convertir la decodificación en un reto lúdico, el niño deja de percibir las letras como 

símbolos abstractos y fríos para verlas como herramientas vivas. El juego permite que el 

esfuerzo cognitivo necesario para unir sonidos y grafías se diluya en una experiencia de 

flujo, donde el estudiante aprende por el deseo de progresar y no por la presión de ser 

evaluado. 

Sin embargo, es fundamental mantener una secuencia lógica que reconozca los 

desafíos reales de este modelo. No se puede ignorar que la implementación de una 

estrategia gamificada exige del docente una inversión de tiempo y planificación 

significativamente mayor que el método tradicional. Diseñar narrativas, equilibrar las 

mecánicas y realizar un seguimiento de los logros requiere una vocación de diseño 

pedagógico constante. No obstante, este esfuerzo inicial se justifica plenamente al 

observar la calidad de la retención del aprendizaje. Mientras que el método mecánico 

produce resultados memorísticos que se olvidan con facilidad, la gamificación construye 
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huellas de memoria profundas gracias al compromiso emocional, garantizando que el 

proceso de alfabetización sea sólido y duradero. 

Como aproximación final a la solución del problema planteado, este estudio 

propone que la gamificación del futuro debe ser esencialmente híbrida. La solución no 

reside en abandonar los libros por las pantallas, ni en ignorar el potencial de las 

herramientas digitales. La verdadera transformación ocurre cuando se combinan la 

precisión y el feedback inmediato de la tecnología con la calidez y el contacto social de 

la mediación humana. Un entorno gamificado exitoso es aquel donde el niño puede 

interactuar con una aplicación para practicar su fluidez, pero que también se reúne con 

sus pares para resolver misiones en el aula física, manteniendo vivo el intercambio social 

que es la base fundamental del lenguaje. 

Finalmente, este trabajo no pretende ser una palabra definitiva, sino un punto de 

partida. La efectividad demostrada de la gamificación en el aula regular abre la puerta a 

nuevas y necesarias interrogantes que deberán ser abordadas en futuras 

investigaciones: ¿De qué manera influyen estas mecánicas lúdicas en niños que 

presentan dificultades específicas de aprendizaje, como la dislexia? ¿Podría la narrativa 

épica reducir la ansiedad que estos estudiantes sienten frente al texto escrito? Estas 

preguntas quedan como una invitación abierta para seguir construyendo una pedagogía 

donde leer no sea solo un requisito escolar, sino una aventura que todos los niños deseen 

emprender. 
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