Estrategias pedagogicas gamificadas para la comprension lectora en educacion basica

primaria: analisis de experiencias en Colombia (2019-2024)

Nadya Garzon Merlini

Asesor

Riquelio Vargas Suarez

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD
Escuela Ciencias de la Educacion ECEDU
Licenciatura en Pedagogia Infantil

2025



Resumen
La presente investigacion tiene como objetivo analizar la implementacion de estrategias
pedagogicas gamificadas orientadas al fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes
de Educacion Basica Primaria en Colombia, durante el periodo comprendido entre los afios 2019
y 2024. El estudio se centra en experiencias educativas documentadas en instituciones publicas y
privadas del pais, focalizandose en contextos diversos para obtener una vision integral de la
realidad pedagodgica nacional. La metodologia adoptada es de enfoque cualitativo, con un disefio
de analisis documental que permite examinar estudios, informes institucionales, proyectos
educativos y publicaciones cientificas relevantes al tema.
A partir de esta revision sistematica, se espera identificar buenas practicas, niveles de impacto y
desafios en la aplicacion de la gamificacion como recurso didactico. Los resultados preliminares
muestran una tendencia positiva en la incorporacion de metodologias activas que promueven la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en procesos lectores. Se concluye que la
gamificacion, aplicada con criterios pedagogicos claros y ajustados al contexto, representa una
herramienta valiosa para transformar la ensefianza de la lectura y responder a los desafios
actuales de la educacion en Colombia.

Palabras clave: Gamificacion, Comprension lectora, TIC, Estrategias pedagogicas.



Abstract
This research aims to analyze the implementation of gamified pedagogical strategies designed to
strengthen reading comprehension in students of Basic Primary Education in Colombia between
2019 and 2024. The study focuses on documented educational experiences from both public and
private institutions across the country, considering diverse contexts to obtain an integrated view
of the national pedagogical landscape. The adopted methodology follows a qualitative approach,
using a documentary analysis design that allows the examination of studies, institutional reports,
educational projects, and scientific publications related to the topic.
Based on this systematic review, the study seeks to identify good practices, levels of impact, and
challenges in the application of gamification as a didactic resource. Preliminary findings indicate
a positive trend in the incorporation of active methodologies that foster student motivation and
engagement in reading processes. It is concluded that gamification, when applied with clear
pedagogical criteria and adapted to the context, represents a valuable tool for transforming the
teaching of reading and addressing current educational challenges in Colombia.

Keywords: Gamification, Reading comprehension, ICT, Pedagogical strategies.
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Introduccion

El siguiente proyecto tiene como propdsito, analizar las estrategias pedagogicas
gamificadas para la comprension lectora en la Educacion Basica Primaria, teniendo en cuenta los
ultimos cinco afios, para el resultado de este objetivo se realiza una revision bibliografica que
permitira construir el marco referencial, donde se examinan aquellas investigaciones que se han
desarrollado sobre el tema en el &mbito nacional y local.

Es fundamental reconocer que la lectura es una accidon necesaria que permite desarrollar
el pensamiento reflexivo, critico y analitico, sin embargo, en la actualidad para algunos
estudiantes el proceso lector se ha convertido en una tarea rutinaria y de poca préctica,
lastimosamente es asociado como algo representativo de las escuelas y de los entornos
educativos, lo que hace que la responsabilidad recaiga en la educacion, los docentes y las
instituciones, por este motivo las estrategias pedagdgicas gamificadas en la comprension lectora
pueden contribuir en el fortalecimiento de las practicas pedagdgicas y de cualquier ambientes

para la ensefianza de la lectura y las competencias comunicativas.



Planteamiento del Problema

La comprension lectora representa una competencia esencial en la formacion de los
estudiantes de Educacion Basica Primaria. Su desarrollo permite interpretar, reflexionar y
establecer relaciones significativas con los textos, lo que favorece el aprendizaje en todas las
areas del conocimiento. Segin Solé (1992) comprender un texto implica construir sentido a partir
de lo leido mediante un proceso activo entre lector y texto, donde se movilizan conocimientos
previos, inferencias y estrategias cognitivas.

Durante los ultimos afios, se han incorporado diversas estrategias pedagogicas apoyadas
en la tecnologia para estimular esta competencia. A nivel internacional, se destacan experiencias
en paises como Finlandia, Canad4 y Corea del Sur, donde se han implementado plataformas
interactivas, juegos digitales y entornos gamificados con el proposito de enriquecer los procesos
lectores desde una perspectiva motivadora. Estas metodologias generan mayor implicacioén por
parte del estudiante y fortalecen habilidades como la interpretacion critica, la autonomia y la
cooperacion. En esta misma linea, Rincon y Herndndez (2022) destacan que los videojuegos, al
integrar narrativas, interaccion y estimulos multimodales, pueden funcionar como soportes que
favorecen la comprension lectora al promover procesos inferenciales y la construccion activa de
sentido.

En Colombia, el desarrollo de la comprension lectora ha sido una prioridad dentro de las
politicas publicas y los programas educativos orientados a mejorar los aprendizajes en educacion
basica primaria. Iniciativas como el Plan Nacional de Lectura y Escritura — Leer es mi cuento
(Ministerio de Educacion Nacional y Ministerio de Cultura, 2011), junto con los lineamientos

pedagdgicos emitidos por el Ministerio de Educacion Nacional (2017), han impulsado la



promocion de practicas lectoras desde los primeros grados. Estas acciones incluyen procesos de
formacion docente, distribucion de recursos bibliograficos y fortalecimiento de ambientes
escolares que fomenten el gusto por la lectura, reconociendo su papel esencial en el desarrollo
cognitivo y comunicativo del estudiantado.

A pesar de estos esfuerzos, los avances aun resultan insuficientes frente a los retos
presentes en el pais. Los resultados de evaluaciones nacionales e internacionales evidencian
dificultades persistentes en el nivel de comprension textual alcanzado por los estudiantes. De
acuerdo con el informe PISA 2018, mas del 50% de los estudiantes colombianos no logro el
nivel minimo de competencia lectora requerido para interpretar textos complejos y establecer
relaciones logicas entre sus elementos (Organisation for Economic Co-operation and
Development [OECD], 2019). Esta situacion evidencia una brecha significativa entre las
politicas propuestas y los aprendizajes efectivamente desarrollados en el aula.

Estos resultados abren la posibilidad de repensar las metodologias empleadas en los
procesos de ensefianza de la lectura. La incorporacion de estrategias innovadoras que conecten
con las realidades e intereses de los estudiantes es fundamental para transformar las dindmicas
escolares. El uso de recursos didacticos mas atractivos, la integracion de herramientas digitales y
la creacion de ambientes motivadores son aspectos clave que pueden potenciar el desarrollo de la
comprension lectora. Es en este contexto donde la gamificacion se posiciona como una
alternativa metodologica relevante y valiosa para enriquecer la experiencia educativa.

El avance en los procesos de comprension lectora requiere una mirada critica hacia las
condiciones reales de las instituciones educativas en Colombia. Muchos contextos escolares,
especialmente en zonas rurales y marginadas, enfrentan limitaciones en el acceso a tecnologias,

conectividad, infraestructura y materiales didacticos actualizados. Esta situacion obstaculiza la
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implementacion de metodologias activas y limita la posibilidad de innovar en los procesos de
ensefanza-aprendizaje. En varios territorios, ain se trabaja con libros desactualizados, recursos
escasos y ambientes que no promueven el uso creativo de la tecnologia, lo cual genera un desfase
entre las propuestas pedagogicas contemporaneas y la realidad del aula.

En este contexto, se hace indispensable fortalecer la formacion continua de los docentes y
dotar a las instituciones educativas con recursos que les permitan aplicar estrategias efectivas y
contextualizadas. El desarrollo profesional docente debe contemplar el dominio de herramientas
digitales, metodologias activas y habilidades para disefiar experiencias de aprendizaje
significativas. La actualizacion curricular, el acompafiamiento pedagogico y el acceso a recursos
tecnologicos son condiciones esenciales para mejorar los procesos lectores. Ademas, se
requieren politicas publicas que prioricen la inversion educativa en zonas con mayores brechas,
promoviendo una educacion equitativa y pertinente.

Frente a este panorama, la gamificaciéon emerge como una propuesta pedagogica que
puede adaptarse a distintos niveles de infraestructura y contextos, utilizando desde recursos
digitales complejos hasta estrategias sencillas basadas en dinamicas de juego. Su enfoque
combina lo ltdico con el desarrollo de competencias, permitiendo transformar la experiencia
educativa en una interaccion activa, motivadora y significativa para los estudiantes.

Este estudio busca analizar el impacto de las estrategias pedagdgicas gamificadas
implementadas entre los afios 2019 y 2024 en Colombia. Su proposito es identificar experiencias
significativas que contribuyan al mejoramiento de la comprension lectora, proporcionando
insumos valiosos para el disefio de propuestas replicables en contextos escolares diversos. La
investigacion se plantea como una oportunidad para aportar a la transformacion de las practicas

pedagbgicas y la construccion de una educacion mas relevante, motivadora y efectiva.
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Pregunta Orientadora
(Qué impacto han generado las estrategias pedagogicas gamificadas en el desarrollo de la
comprension lectora en estudiantes de Educacion Basica Primaria en el contexto colombiano

entre los afios 2019 y 2024?
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Justificacion

Este estudio se inscribe en la linea de Pedagogia, didactica y curriculo, y busca responder
a una necesidad educativa vigente: el fortalecimiento de la comprension lectora en los
estudiantes de Educacion Basica Primaria en Colombia, mediante el uso de estrategias
pedagogicas gamificadas. La eleccion del tema responde a la creciente preocupacion por los
bajos resultados obtenidos en pruebas nacionales e internacionales en esta competencia, situacion
que demanda alternativas metodologicas innovadoras, contextualizadas y sostenibles.

Segun Cassany (2006), la comprension lectora es una préctica sociocultural que va mas
alla de decodificar palabras, pues implica interpretar, contextualizar y reflexionar criticamente
sobre los mensajes que circulan en la vida cotidiana. En este sentido, la conveniencia de este
estudio radica en que aborda una problematica clave en la formacion integral de los nifios y nifas
del pais, dado que la comprension lectora trasciende las areas del conocimiento y constituye la
base para el desarrollo académico, social y personal de los estudiantes.

Por ende, investigar estrategias que fortalezcan esta competencia mediante metodologias
activas resulta pertinente y necesario para mejorar los procesos educativos desde los primeros
afos de escolaridad. Desde esta perspectiva, comprender un texto supone movilizar
conocimientos previos, identificar las intenciones comunicativas y asumir una postura critica
frente a la informacion, lo cual refuerza su papel como habilidad esencial en la vida escolar. De
este modo, la lectura se convierte en una competencia fundamental para interactuar con el
entorno, construir significado y tomar decisiones informadas en un mundo cada vez mas
complejo y diverso.

En cuanto a la relevancia social, la propuesta cobra importancia al enfocarse en

estrategias que pueden incidir directamente en la calidad educativa. La gamificacion, al ser una
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herramienta ludica e interactiva, tiene el potencial de transformar la experiencia de aprendizaje,
aumentar la motivacion, el interés por la lectura y favorecer ambientes mas dindmicos e
inclusivos. Este estudio, por tanto, puede generar aportes significativos para docentes,
instituciones y comunidades educativas interesadas en innovar sus practicas pedagogicas.

Por ende, las implicaciones précticas parten de la sistematizacion y el analisis de
experiencias implementadas entre los afios 2019 y 2024, las cuales, permitiran identificar
aquellas estrategias gamificadas que han mostrado mayor efectividad en el fortalecimiento de la
comprension lectora. Los resultados serviran como insumo para disefiar propuestas replicables en
distintos contextos escolares, facilitando asi la labor docente y promoviendo aprendizajes
significativos en los estudiantes.

De acuerdo con lo anterior, el valor tedrico de este estudio aporta a la construccion del
conocimiento en el campo de la educacion, al combinar dos enfoques clave como la
gamificacion abordada desde una metodologia didactica activa y la comprension lectora como
competencia transversal. A través del andlisis de diversos estudios, se busca enriquecer el debate
académico y ofrecer nuevas perspectivas sobre el uso de recursos digitales, narrativas y
motivacionales dentro del aula.

Igualmente, la investigacion presenta utilidad metodoldgica que parte del uso de
estrategias gamificadas para el fortalecimiento de la compresion lectora. Este andlisis de
resultados puede ser replicado por otros investigadores interesados en explorar el impacto de
metodologias activas en diferentes areas del conocimiento. Ademas, el analisis propuesto
contribuird a la generacion de un modelo de intervencidon pedagogica sustentado en la evidencia,

alineado con los retos actuales de la educacion y adaptable a diversos escenarios escolares.
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Objetivos
Objetivo General

Analizar la implementacion de estrategias pedagdgicas gamificadas orientadas al
fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes de Educacion Basica Primaria en
Colombia entre los afios 2019 y 2024.

Objetivo Especificos

Identificar las estrategias pedagdgicas gamificadas utilizadas para el desarrollo de la
comprension lectora en Educacion Bésica Primaria entre los afios 2019 y 2024.

Describir las experiencias significativas que han integrado la gamificaciéon como recurso
didactico en el fortalecimiento de la comprension lectora en el aula.

Analizar el impacto de las estrategias gamificadas en los procesos de comprension
lectora, con base en estudios y evidencias recogidas durante el periodo de estudio del 2019 al
2024.

Proponer orientaciones pedagogicas para el uso efectivo de la gamificacion en la

enseflanza de la comprension lectora en contextos escolares diversos.
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Marco Teorico

La comprensioén lectora ha sido reconocida como un eje estructural del proceso
educativo, dado que compone la base para la adquisicion de nuevos conocimientos, el desarrollo
de habilidades cognitivas superiores y la formacion critica del estudiante. Esta competencia no se
limita a la decodificacion de palabras, sino que implica procesos complejos como la
interpretacion, la inferencia, la valoracién y la integracion de informacién, como lo sustenta
Cassany (2006), muchas de las dificultades escolares tienen su origen en problemas de
comprension lectora, lo que evidencia la necesidad de fortalecer esta competencia desde los
primeros niveles del sistema educativo. Cuando el estudiante logra comprender lo que lee,
establece vinculos entre el texto y su propia realidad, reorganiza su pensamiento y participa
activamente en la construccion del conocimiento, reduciendo asi las barreras que afectan su
desempefio académico.

En un mundo que evoluciona de manera constante, las competencias lectoras deben
desarrollarse al ritmo de estos cambios. La educacion no puede reducirse a la simple
memorizacion de informacion; por el contrario, el conocimiento adquirido debe conducir a un
aprendizaje significativo. Por ello, la capacidad de comprender y reflexionar sobre diversos tipos
de informacion se convierte en un componente fundamental para enfrentar las exigencias del
contexto actual. Para responder a estos cambios, es necesario recurrir a estrategias que faciliten
la adquisicion de los procesos vinculados con la comprension lectora, entendiendo que la lectura
es una actividad compleja que integra multiples acciones cognitivas. Dichas acciones se
desarrollan de manera gradual y diferenciada, segun el ritmo y las particularidades de cada

individuo.
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La comprension lectora se estructura en distintos niveles —literal, inferencial y critico—
que requieren procesos formativos intencionados para su adecuado desarrollo. Desde una mirada
pedagogica actual, es necesario implementar metodologias que no solo guien al estudiante en la
decodificacion de la informacion, sino que también estimulen su motivacion, su participacion
activa y su capacidad de reflexion frente a los textos. En este sentido, la gamificacion aparece
como una estrategia didactica innovadora que responde a estas demandas, al integrar dinamicas
propias del juego que favorecen la implicacion emocional y cognitiva del estudiante en el

proceso lector.

A partir de este andlisis, puede afirmarse que la gamificacion contribuye a transformar la
experiencia de lectura al convertirla en un proceso mas significativo, retador y motivador para
los estudiantes. Esta vision se fortalece con los aportes de Rincon y Herndndez (2022), quienes
sefialan que la incorporacion de elementos propios de los videojuegos como los retos
progresivos, la retroalimentacion inmediata y la obtencion de recompensas simbolicas favorece
el compromiso activo del estudiante y potencia el desarrollo de diversas competencias
cognitivas. Segun los autores, estas caracteristicas permiten disefiar entornos de aprendizaje mas
dindmicos e interactivos, que responden a los ritmos y necesidades de los estudiantes actuales.
En este sentido, la gamificacion se convierte en una estrategia pertinente para fortalecer los
procesos de comprension lectora desde una aproximacion pedagogica que integra motivacion,

participacion y construccion significativa del conocimiento.

La gamificacion en la educacion busca promover el aprendizaje significativo a través de
dindmicas que transforman el aula en un espacio interactivo. Elementos como misiones,

recompensas simbdlicas, tableros de progreso, niveles de dificultad y narrativa aumentan el
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compromiso de los estudiantes con la tarea educativa. Esta metodologia, cuando se orienta a la
comprension lectora, ofrece la posibilidad de disefiar rutas lectoras gamificadas, desafio de
analisis textual, juegos de comprension por niveles o competencias de lectura colaborativa. Estas
estrategias no solo refuerzan los niveles de comprension, sino que también contribuyen al
desarrollo de habilidades como la cooperacion, la atencion sostenida, la memoria de trabajo y el
pensamiento critico.

En Colombia, el uso de la gamificacion ha venido tomando fuerza en distintos niveles del
sistema educativo, especialmente en la educacion basica primaria, donde iniciativas
institucionales, plataformas digitales y proyectos escolares han demostrado que el componente
ludico favorece el aprendizaje en contextos donde las metodologias tradicionales resultan
insuficientes. En esta misma linea, Gil-Sacristan (2023) identificé que la implementacién de la
gamificacion a través de una aplicacion moévil, desarrollada con herramientas como Wordwall y
otras plataformas digitales, permitié que los estudiantes interactuaran con retos personalizados y
recompensas simbdlicas. Esta dindmica incrementd significativamente su motivacion,
participacion e interés por las actividades lectoras, demostrando que los entornos digitales
gamificados pueden potenciar de manera notable los procesos de comprension lectora en
educacion basica primaria.

El sustento epistemologico de esta investigacion se basa en el enfoque socio
constructivista, el cual plantea que el conocimiento se construye a través de la interaccion con
otras personas, con el entorno y con las herramientas culturales disponibles. Desde esta mirada,
el aprendizaje se fortalece cuando es mediado y cuando el lenguaje actia como un medio para
desarrollar el pensamiento. La gamificacion se relaciona directamente con esta perspectiva, ya

que es una estrategia participativa que facilita experiencias de aprendizaje colaborativo,
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contextualizado y orientado al desarrollo integral del estudiante. Al tratarse de una actividad
social y cultural, el juego ofrece diversas oportunidades para integrar la comprension lectora en
practicas educativas mas significativas.

En sintesis, la literatura académica respalda el uso de la gamificacién como una via eficaz
para mejorar la comprension lectora, siempre que se implemente desde una planificacion
pedagogica y coherente y se adapte a las condiciones del contexto. La presente investigacion
busca identificar y analizar esas experiencias significativas que han transformado la ensefianza
de la lectura en Colombia, contribuyendo con nuevos aportes tedricos y practicos al campo de la

pedagogia contemporanea.
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Marco Conceptual
Comprension Lectora

La comprension lectora es un proceso activo y constructivo mediante el cual el lector
interpreta, analiza y reflexiona sobre la informacion contenida en un texto. Esta competencia
implica la activacion de conocimientos previos, el establecimiento de inferencias y la
interpretacion critica del contenido. Se reconoce como una habilidad transversal que afecta
directamente el aprendizaje en todas las areas del conocimiento, pues permite acceder a la
informacion, construir saberes y comunicarse de manera efectiva. Segun Solé (1992), leer con
comprension requiere planificar, controlar y evaluar lo que se lee, haciendo uso de estrategias

cognitivas y meta cognitivas que permitan interactuar significativamente con el texto.

La comprension lectora se desarrolla en distintos niveles que reflejan la profundidad del
procesamiento del texto. Segtin Solé (1992), comprender implica avanzar por niveles literal,
inferencial y critico, desde reconocer informacion explicita hasta analizar y valorar el contenido.
Estas ideas siguen vigentes en investigaciones recientes; por ejemplo, Hurtado Gil (2023)
muestra que las estrategias de Sol¢ resultan efectivas en primaria al fortalecer habilidades como

la inferencia, la verificacion y el analisis critico.

Gamificacion

La gamificacion es entendida como la incorporacion de elementos propios del juego en
contextos no ludicos con el fin de motivar comportamientos especificos y alcanzar objetivos
determinados. En el &mbito educativo, la gamificacion se concibe como una estrategia didactica
que busca dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, fomentar la participacion activa del
estudiante y fortalecer su compromiso con las actividades académicas. Entre los elementos mas

utilizados se encuentran puntos, insignias, niveles, retos, retroalimentacion inmediata y
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narrativas que posicionan al estudiante como protagonista del aprendizaje. Montes, Barrios y
Parra (2023) evidencian que la implementacion de estrategias gamificadas en una institucion
educativa de Casanare contribuy¢ significativamente al fortalecimiento de la lectura inferencial
en estudiantes de primaria, lo que demuestra que la gamificacion, al integrar componentes
motivacionales y cognitivos, puede favorecer de manera efectiva el desarrollo de competencias
lectoras en contextos escolares.

En la educacion primaria, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia eficaz
para captar la atencion de los estudiantes y estimular su interés por aprender, pues favorece la
motivacion, incrementa la participacion y contribuye al desarrollo de competencias académicas y
socioemocionales. Al integrar dinamicas como puntos, niveles o retos, se generan experiencias
de aprendizaje mas atractivas y significativas que promueven tanto la colaboracion como el
sentido de logro en el aula. Sin embargo, su aplicacion también plantea ciertos riesgos: un disefio
inadecuado puede generar dependencia de recompensas externas, desviar la atencion de los
objetivos pedagogicos o provocar frustracion en aquellos estudiantes con menor desempefio. Por
ello, la gamificacion debe ser implementada de manera planificada y equilibrada, procurando
estimular la motivacion intrinseca y el aprendizaje autbnomo, mas alla de la simple obtencién de
recompensas.

Estrategias Pedagogicas

Son un conjunto de procedimientos, técnicas y recursos organizados de manera
sistematica por el docente con el proposito de facilitar, orientar y optimizar los procesos de
ensenanza y aprendizaje. Estas estrategias responden a una intencionalidad didéctica y estan
mediadas por las caracteristicas del contexto, las necesidades de los estudiantes, los objetivos

curriculares y los recursos disponibles. Desde una perspectiva constructivista, las estrategias
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pedagbgicas no se limitan a la transmision de contenidos, sino que buscan generar ambientes de
aprendizaje participativos, significativos y colaborativos que promuevan el desarrollo integral
del estudiante.

Segun Diaz y Hernandez (2002) las estrategias de ensefianza-aprendizaje son
procedimientos flexibles que los docentes planifican para promover aprendizajes significativos,
movilizando procesos cognitivos, motivacionales y metacognitivos en los estudiantes. Estas
estrategias pueden incluir la organizacion del aula, el uso de recursos diversos (tecnologicos,
textuales, ludicos) y metodologias activas, estableciendo un puente entre los contenidos
curriculares y los procesos mentales del alumno. Esta vision ha sido destacada también por la
resefa realizada por Ramirez (2005), quien resalta que las estrategias docentes comprenden
procedimientos reflexivos que permiten articular los contenidos curriculares con los procesos
cognitivos y metacognitivos del estudiante.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

Hacen referencia al conjunto de herramientas, recursos y procesos tecnologicos que
permiten la transmision, procesamiento, almacenamiento y recuperacion de informacion a través
de medios digitales. En el contexto educativo, las TIC facilitan el acceso al conocimiento y
también transforman los modelos pedagdgicos tradicionales, promoviendo metodologias activas,
la interactividad, la comunicacion asincronica y la personalizacion del aprendizaje.

En el contexto educativo actual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) se conciben como herramientas mediadoras del conocimiento que transforman los
procesos de ensefianza-aprendizaje, facilitando nuevas formas de construir saberes, interactuar
con contenidos y desarrollar competencias digitales. Su integracion en el aula puede promover el

pensamiento critico, el trabajo colaborativo, la autonomia del estudiante y una educacion mas
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inclusiva e innovadora. Estudios recientes como el de Castafieda Calderén (2023) demuestran
que la formacion docente en competencias digitales es clave para integrar las TIC de forma
efectiva en primaria, lo que evidencia la pertinencia de orientar su uso con criterios pedagogicos
claros, atendiendo al contexto tecnoldgico y educativo propio del siglo XXI.

Aprendizaje Significativo

Es un proceso mediante el cual los nuevos conocimientos se incorporan a la estructura
cognitiva del estudiante de manera sustancial y duradera, al establecer vinculos con saberes
previos relevantes. A diferencia del aprendizaje memoristico o repetitivo, el aprendizaje
significativo permite al estudiante comprender, aplicar y transferir los contenidos a diferentes
contextos, favoreciendo asi el desarrollo de habilidades cognitivas superiores y la construccion
autonoma del conocimiento.

El enfoque del aprendizaje significativo destaca la importancia de la conexion entre lo
nuevo y lo ya conocido, permitiendo construir aprendizajes con sentido. Este principio
fundamental —activacion de conocimientos previos— es retomado en investigaciones recientes:
Pinz6n Arteaga (2024) demuestra que cuando se emplean estrategias de aprendizaje basadas en
dicho enfoque, se potencia el desarrollo del pensamiento critico, extendiendo la relevancia del

aprendizaje significativo mas alla de la simple memorizacion o repeticion.
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Marco Normativo

El presente estudio se sustenta en un conjunto de normativas nacionales e internacionales
que orientan la educacion basica primaria en Colombia, asi como el fortalecimiento de
competencias lectoras mediante el uso de estrategias pedagdgicas innovadoras como la
gamificacion. Estas disposiciones brindan el marco juridico y pedagogico para la
implementacion de metodologias activas que promuevan el aprendizaje significativo y
equitativo.

En primer lugar, la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994, Republica de Colombia,
1994) establece las bases del sistema educativo colombiano y orienta sus finalidades hacia la
formacion integral de los estudiantes. En su articulo 5 se sefiala que la educacion debe propiciar
el desarrollo de las dimensiones intelectual, afectiva, ética y comunicativa de los individuos,
reconociendo que el lenguaje y la capacidad de comprension e interpretacion textual son pilares
fundamentales en la construccion del conocimiento. Asimismo, el articulo 14 indica que el
desarrollo de habilidades como leer, comprender, analizar y producir textos constituye uno de los
ejes centrales del curriculo en la educacion bésica, lo que justifica la incorporacion de estrategias
pedagogicas orientadas al fortalecimiento de la competencia lectora desde las primeras etapas
escolares. Esta ley también promueve el uso de metodologias flexibles, contextualizadas y
adaptadas a las caracteristicas de cada entorno, facilitando la introduccion de enfoques
innovadores, como la gamificacidn, en los procesos de ensenanza-aprendizaje.

En coherencia con lo anterior, el Decreto 1860 (1994, Republica de Colombia),
reglamentario de la Ley General de Educacion, establece directrices especificas para la
organizacion del servicio educativo formal, resaltando la importancia de disefiar proyectos

pedagbgicos transversales, curriculos ajustados a las particularidades de los contextos
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institucionales y estrategias metodoldgicas que potencien la participacion de los estudiantes. Este
decreto reconoce que la calidad de la educacion esté estrechamente vinculada con la pertinencia
y relevancia de las practicas pedagogicas, abriendo camino a enfoques como el aprendizaje
basado en juegos y la gamificacion, dado que estas metodologias permiten integrar el contenido
curricular con el interés y la motivacion de los estudiantes.

Por su parte, los Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana (Ministerio de
Educacion Nacional [MEN], 1998) y los Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje
(MEN, 2003) constituyen referentes técnicos que orientan la ensefianza de la lectura y la
escritura en Colombia. En estos documentos se establece que la lectura debe concebirse como
una practica sociocultural y comunicativa, abordada mediante metodologias que promuevan la
comprension profunda, el analisis critico y la produccion autonoma de sentido. Ademas, los
lineamientos y estandares invitan a los docentes a diversificar sus estrategias de ensenanza,
integrando recursos didacticos actualizados y actividades significativas que fomenten la
participacion, el trabajo colaborativo y el uso funcional del lenguaje. En este contexto, la
gamificacidn se presenta como una estrategia coherente con los principios de interaccion,
exploracion y motivacion propuestos en estas orientaciones curriculares.

A nivel internacional, la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, adoptada por la
UNESCO vy los paises miembros de la ONU, establece en el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4
(ODS 4) el compromiso de garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad, asi como
promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos. Esta agenda enfatiza la
importancia de incorporar tecnologias, metodologias innovadoras y ambientes de aprendizaje
significativos que favorezcan el desarrollo de competencias esenciales. E1 ODS 4 reconoce

explicitamente el papel de la innovacién pedagdgica como factor clave para superar barreras
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educativas y fomentar la equidad, lo que respalda el uso de herramientas como la gamificacion
en los procesos formativos.

En consonancia con lo anterior, el Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026 en
Colombia define como objetivo estratégico la transformacion de los procesos pedagdgicos
mediante la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), la
innovacion didactica y el fortalecimiento de las competencias comunicativas. Este plan
promueve estrategias pedagogicas contextualizadas que fomenten la inclusion, promuevan la
equidad y fortalezcan capacidades lectoras, escriturales y orales desde enfoques participativos.
La gamificacion se perfila como una metodologia coherente con este objetivo, al favorecer el
aprendizaje activo, el uso creativo de recursos digitales y la construccion colectiva de
experiencias educativas motivadoras.

En conjunto, estos marcos normativos y politicos, tanto nacionales como internacionales,
legitiman la pertinencia y necesidad del presente estudio, al reconocer que la mejora de la
comprension lectora requiere el fortalecimiento de las practicas docentes y la transformacion
metodolodgica hacia enfoques que motiven al estudiante, lo involucren activamente en su proceso
formativo y respondan a los desafios del contexto actual. La gamificacion, en este sentido, se
configura como una alternativa didéctica alineada con los principios legales y curriculares que

orientan la educacion en Colombia.
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Marco Etico

La presente monografia se desarrolla bajo principios de responsabilidad académica 'y
compromiso ético, que garantizan el respeto por la propiedad intelectual, la transparencia en el
manejo de la informacién y la integridad en cada etapa del proceso investigativo. Este trabajo
reconoce el valor de los aportes previos de la comunidad cientifica, por lo cual se asume el deber
de citar adecuadamente todas las fuentes consultadas, respetando los lineamientos establecidos
por la normativa vigente en Colombia.

En concordancia con lo dispuesto en la Ley 23 de 1982 y la Decisiéon Andina 351 de
1993, que regulan los derechos de autor en el pais, se asegura el uso legal, consciente y
responsable de obras cientificas, técnicas, académicas y digitales utilizadas como referencia.
Cada documento citado sera referenciado siguiendo las normas APA 7.* edicion, garantizando asi
el reconocimiento adecuado a sus autores y evitando cualquier forma de apropiacion indebida o
uso no autorizado del contenido intelectual.

Ademas, se establece un compromiso con la honestidad intelectual, evitando distorsiones,
sesgos o interpretaciones que puedan comprometer la veracidad de los resultados. Aunque esta
investigacion se basa en un andlisis documental, se contempla la confidencialidad de cualquier
dato institucional, autor o publicacion que asi lo requiera. En caso de hacer referencia a
experiencias educativas o ejemplos contextualizados, estos se trataran con respeto, sin revelar
informacion sensible o personal.

El andlisis de la informacion recopilada sera realizado con rigurosidad y equilibrio,
procurando una mirada critica que considere las diversas perspectivas tedricas presentes en la
literatura revisada. Se evitaran generalizaciones infundadas y se garantizara que las

interpretaciones estén fundamentadas en la evidencia.
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Metodologia
Enfoque de Estudio

La presente investigacion se ubica en el ambito de la educacion basica primaria en
Colombia, con el objetivo de analizar como las estrategias pedagogicas gamificadas han sido
implementadas para fortalecer la comprension lectora. Para ello, se adopta un enfoque
cualitativo, que privilegia la interpretacion, el analisis critico y la comprension de los fendmenos
educativos desde una perspectiva contextualizada. Este enfoque permite examinar en
profundidad las experiencias, practicas y resultados reportados en investigaciones previas,
informes institucionales y literatura académica, lo que contribuye a captar la riqueza, diversidad
y complejidad de las practicas pedagdgicas en torno a la gamificacion y su impacto en el
desarrollo de competencias lectoras.

El enfoque cualitativo se caracteriza por su naturaleza flexible y su orientacion hacia el
entendimiento del significado de las acciones humanas, reconociendo el papel central de los
sujetos en la construccion del conocimiento. Segiin Denzin y Lincoln (2000), este enfoque
permite generar interpretaciones comprensivas de fendmenos complejos, a partir de procesos de
recoleccion, analisis y sistematizacion de datos no numéricos. Ademas, se adopta una
perspectiva inductiva y holistica, como proponen Taylor y Bogdan (1984), que facilita la
identificacion de patrones emergentes, la construccion de categorias tedricas y la elaboracion de
analisis integrales, considerando los diversos contextos y actores implicados.

Tipo de Estudio

El presente trabajo se clasifica como una investigacion documental, orientada a la
revision, analisis y sintesis de fuentes secundarias relevantes. Este tipo de investigacion se centra
en la recopilacion, organizacion y evaluacion de informacion procedente de estudios previos,

articulos académicos, tesis, informes técnicos y otros documentos especializados, con el
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propdsito de construir un marco comprensivo y critico sobre el objeto de estudio. Reyes-Ruiz y
Carmona (2020) destacan que la investigacion documental permite sistematizar el conocimiento
acumulado en un area especifica, identificar vacios, tendencias y aportes significativos, y
fundamentar el analisis tedrico desde una perspectiva critica y reflexiva. La investigacion
documental-bibliografica, conforme a lo planteado por Casasempere y Vercher (2020) y Arias
(2023) permite organizar y sistematizar informacion diversa libros, articulos, tesis, informes
institucionales para construir un marco teoérico solido enfatizando el caracter riguroso y
estructurado de la revision bibliografica, que posibilita realizar comparaciones, establecer
relaciones teoricas y fortalecer la fundamentacion académica del estudio.
Unidad de Analisis y Muestra

El andlisis de las fuentes consultadas en esta investigacion revela una seleccion amplia y
representativa de bases de datos académicas utilizadas en Colombia entre los afios 2019 y 2024,
enfocadas en estudios sobre gamificacion y comprension lectora. En su mayoria, estas fuentes
provienen de repositorios institucionales de universidades colombianas, los cuales cumplen un
papel fundamental en la divulgacion de investigaciones aplicadas, trabajos de grado, tesis de
maestria y experiencias pedagdgicas contextualizadas. Universidades como la de Santander, la
de Cartagena, la Universidad de la Costa, la Universidad del Tolima, la UNAD, la Universidad
del Norte, la Universidad Distrital, entre otras, han generado una cantidad significativa de
trabajos relacionados con el uso de estrategias gamificadas en la ensefianza, lo cual evidencia el
interés creciente por innovar en el ambito educativo a través de metodologias activas.

Para esta busqueda se definieron descriptores precisos como “gamificacion en educacion
primaria y comprension lectora en Colombia”, “estrategias gamificadas en lectura” y

“metodologias activas para fortalecer la comprension lectora”, lo cual permitid identificar
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inicialmente un total de 63 documentos relevantes.

La ventaja de haber utilizado repositorios institucionales radica en el acceso a
experiencias significativas desarrolladas en contextos reales, tanto rurales como urbanos, que
responden a las necesidades especificas de los estudiantes de basica primaria en el pais. Estas
fuentes permiten observar con claridad como la gamificacion ha sido aplicada de manera diversa
y creativa, reflejando la riqueza del panorama educativo colombiano. Al estar vinculadas a
programas de formacion docente y posgrados en educacion, estas investigaciones cuentan con
una base tedrica so6lida y con datos empiricos obtenidos a partir de la practica pedagogica.

Ademas de los repositorios universitarios, también se recurrio a revistas académicas
especializadas como la Revista Docencia Universitaria, la Revista Electronica en Educacion y
Pedagogia, Revista Miradas y Ciencia Latina, entre otras. Estas publicaciones, de caracter
cientifico y revisadas por pares, complementan el enfoque practico de los repositorios
institucionales con marcos conceptuales y discusiones teoricas de mayor profundidad. La
presencia de estas revistas en la revision bibliografica fortalece la validez académica del estudio,
dado que sus articulos ofrecen reflexiones actuales sobre la innovacion educativa, la integracion
de TIC, y el impacto de la gamificacion en el aprendizaje.

Por otro lado, se destaca el uso de bases de datos académicas internacionales de acceso
abierto, como SciELO y Dialnet, ampliamente reconocidas en el 4ambito cientifico
latinoamericano. La inclusion de estas plataformas garantiza una revision mas amplia y
diversificada del conocimiento disponible, aportando estudios que, aunque no siempre son
locales, permiten contrastar las practicas colombianas con tendencias de otros paises de habla
hispana. Estas bases son particularmente ttiles para validar las estrategias identificadas y

enriquecer el analisis desde una perspectiva comparativa.
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El proceso de seleccion de la muestra se realizé mediante un muestreo no probabilistico

por conveniencia, privilegiando aquellos estudios que ofrecieran experiencias aplicadas, analisis

de impacto o propuestas metodoldgicas directamente vinculadas al uso de la gamificacion en la

comprension lectora. Como resultado, se conform6 una muestra final de 13 articulos académicos,

8 tesis de grado, 39 tesis de maestria y 3 Diplomados que representan un espectro amplio y

diverso de aportes al tema, cuyas contribuciones son fundamentales para comprender el

panorama actual de las estrategias gamificadas en el contexto colombiano y proyectar

recomendaciones pedagdgicas pertinentes.

Tabla 1

Criterios de Inclusion y Exclusion de la Muestra

Criterios de Inclusion

Criterios de Exclusion

Articulos de investigacion publicados en
revistas de Colombia.

Escritos que cuenten con afio de
publicacion entre 2019 al 2024.

Contenidos que cuenten con acceso
abierto.

Documentos en espafiol.
Documentos con tipologia de articulos.

Documentos a los que se acceda por las
palabras clave.

Documentos disponibles en las bases de
datos de acceso de repositorios de
Universidades en Colombia, revistas
cientificas como SciELO, Dialnet,
Redalyc.

Articulos de investigacion publicados en
revistas fuera de Colombia.

Escritos que cuenten con afo de

publicacion anteriores a 2019 o posterior al
2024.

Contenidos que requieran realizar pagos o
que no permitan acceder a la totalidad del
Documento.

Documentos en otros idiomas.

Documentos que no cuenten con tipologia
textual articulo, por ejemplo, resimenes,
ponencias, entre otros.

Documentos que no cuenten con criterio de
busqueda relacionados con las palabras
clave.

Documentos disponibles en las bases de
datos de acceso de repositorios de
Universidades fuera de Colombia.
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Nota. Esta tabla muestra los criterios de inclusion y exclusion de la muestra que se abordaron en

Recopilacion de Datos

Con el propdsito de asegurar una busqueda documental precisa y coherente, se

esta monografia. Fuente. Autor

seleccionaron descriptores clave basados en el Tesauro de la UNESCO. Este tesauro proporciona

un vocabulario controlado y estructurado que facilita la recuperacion de informacion en areas

como educacion, tecnologia y comunicacion. A continuacion, se presenta la tabla de descriptores

de busqueda utilizados en esta monografia.

Tabla 2

Descriptores de Busqueda Basados en el Tesauro de la UNESCO

Categoria Principal

Términos en espafiol

Términos en inglés

Educacion Educacion basica Basic education
Educacion primaria Primary education
Tecnologia educativa Educational technology
Innovacién pedagogica Pedagogical innovation
Estrategias educativas Educational strategies
Ensefianza multimedia Multimedia teaching
Recursos educativos abiertos  Open educational resources

Lenguaje y Lectura Lectura Reading

Comprension lectora

Reading comprehension

Habito de lectura

Reading habits

Alfabetizacion

Literacy

Tecnologias de la

Informacion

Tecnologia de la

informacion (TIC)

Information and Communication

Technologies (ICT)




32

Informatica educativa Educational informatics

Aprendizaje en linea Online learning
Aprendizaje Aprendizaje activo Active learning

Aprendizaje basado en Game-based learning

juegos digitales

Nota: Esta tabla muestra los descriptores de busqueda seleccionados para la monografia, basados
en el Tesauro de la UNESCO. Fuente: Elaboracion propia a partir del Tesauro de la UNESCO

Para garantizar una busqueda exhaustiva y precisa de la informacion, se emplearon
estrategias avanzadas de busqueda documental. Se utilizaron palabras clave seleccionadas
cuidadosamente, combinadas mediante operadores booleanos como "AND" y "OR", lo que
facilit6 la creacion de consultas de busqueda mas efectivas. Esta metodologia permitio acceder a
una amplia variedad de registros documentales, asegurando una cobertura integral del tema en
estudio.

Fases del Proceso Investigativo
El desarrollo de la investigacion se estructurd en las siguientes fases:

Seleccion y delimitacion del tema: Identificacion del problema de investigacion y
definicion clara de los objetivos.

Recoleccion de fuentes de informacion: Busqueda y recopilacion de documentos
relevantes en bases de datos académicas y repositorios especializados.

Organizacion de la informacion: Clasificacion y sistematizacion de los documentos
recopilados.

Elaboracion de una estructura conceptual: Desarrollo de un marco teérico que sustente la

investigacion.
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Analisis de la informacion y organizacion de la monografia: Examen critico de los datos
y estructuracion del contenido del trabajo.

Redaccion del documento final y presentacion de resultados: Elaboracion del informe
final con los hallazgos y conclusiones de la investigacion.

Técnicas de Investigacion

La presente monografia se desarrolla a partir de una investigacion documental cuyo
objetivo es analizar como las estrategias pedagdgicas gamificadas han contribuido al
fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes de educacion basica primaria en
Colombia. Para ello, se recurrio al uso de técnicas cualitativas que permitieron explorar,
seleccionar, analizar y sistematizar fuentes académicas relevantes y actualizadas.

En una primera fase, se realizo una busqueda sistematica en Google Scholar, asi como en
bases de datos especializadas como Redalyc, Scielo, Dialnet y ScienceDirect, priorizando
aquellas publicaciones relacionadas con gamificacion, comprension lectora, innovacion
pedagdgica y educacion primaria. Se utilizaron descriptores extraidos del Tesauro de la
UNESCO, combinados mediante operadores booleanos (“AND”, “OR”) con el fin de optimizar
la precision de los resultados. Esta estrategia facilito la identificacion de documentos pertinentes,
asegurando la variedad y profundidad tematica necesaria para el estudio.

Paralelamente, se seleccionaron articulos, tesis de grado y maestria, informes
institucionales y libros académicos que cumplieran con los criterios de inclusion previamente
establecidos. La revision incluy6 materiales en espafiol publicados entre 2019 y 2024,
priorizando aquellos que reportaran experiencias educativas aplicadas, propuestas metodologicas

o resultados de investigaciones empiricas en el contexto colombiano o similares.
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Para garantizar la calidad y fiabilidad de la informacion recopilada, se aplic6 la técnica de
triangulacion de fuentes, lo cual permitié comparar enfoques, identificar coincidencias teoricas y
contrastar hallazgos empiricos. Esta técnica fortalecio la validez de los argumentos desarrollados
en el marco tedrico y en el analisis de resultados.

Asi mismo, se empleo el fichaje documental como herramienta central para el
procesamiento de la informacion. Esta técnica consiste en clasificar, codificar y resumir los
contenidos esenciales de cada documento, facilitando su interpretacion critica y su integracion en
el cuerpo del trabajo. El fichaje permiti6 construir una matriz de anélisis coherente, donde se
consignaron datos como autor, afio, pais, resumen, aporte teérico, enfoque metodologico,
conclusiones y pertinencia frente a la temdtica investigada. Segiin Loayza-Maturrano (2021), el
fichaje de investigacion constituye una estrategia eficaz para sistematizar informacion
documental y fortalecer competencias investigativas, favoreciendo la organizacion y analisis
riguroso de fuentes secundarias.

Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Se utiliz6 una ficha de analisis documental como instrumento principal para la
recoleccion y sistematizacion de la informacion. Esta ficha permitio registrar de manera
ordenada y coherente los datos relevantes de cada fuente consultada, facilitando el andlisis
comparativo y la identificacion de patrones y tendencias en las estrategias pedagdgicas
gamificadas.

Tabla 3

Modelo de Ficha de Andlisis Documental

Campo Descripcion

Titulo del documento Nombre completo del articulo, libro, tesis o informe analizado.
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Autor(es)

Nombre(s) del autor o autores del documento.

Afio de publicacion

Afo en el que fue publicado el documento.

Pais y lugar de publicacion

Ciudad y pais donde se edit6 o difundi6 el documento.

Tipo de documento

Articulo académico, tesis, libro, informe institucional, etc.

Referencia (APA 7* Cita bibliografica completa segun normas APA.
edicion)
Fuente / URL Base de datos o repositorio consultado y enlace directo si aplica.

Palabras clave

Términos representativos del contenido.

Resumen Breve sintesis del contenido principal del documento.
Parafrasis Reformulacion del contenido en lenguaje propio.

Enfoque / Tipo de Perspectiva metodologica asumida (cualitativa, cuantitativa o
investigacion mixta).

Poblacion objeto de estudio

Grupo poblacional o muestra abordada en el documento (si

aplica).

Aporte a la tematica

Relevancia del documento frente al tema investigado.

Teoricos y conceptos clave

Autores, corrientes o nociones fundamentales desarrolladas.

Conclusiones principales

Resultados o hallazgos més relevantes del documento.

Categoria tematica Area general del conocimiento (ej. gamificacion, lectura,
innovacion educativa).
Subcategoria Tema especifico relacionado (ej. motivacion, TIC, metodologias

activas).

Nota. Esta ficha fue disefiada para organizar y analizar sistematicamente los documentos
revisados en el marco de esta monografia. Fuente. Elaboracion propia.
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Resultados

Analisis Documental

El analisis documental realizado permitié identificar y sistematizar las principales
estrategias gamificadas utilizadas en el fortalecimiento de la comprension lectora en Educacion
Basica Primaria entre los afios 2019 y 2024. Se examinaron un total de 63 documentos, entre
tesis de grado, trabajos de maestria, articulos cientificos y productos académicos de diplomados.
Esta revision tuvo como finalidad evidenciar las tendencias investigativas, la evolucion temporal
del enfoque de gamificacion en el &mbito educativo y las fuentes mas representativas que han
sustentado dicho desarrollo. A través del uso de graficos y categorias interpretativas, se logrd
visualizar la distribucion por tipo de documento, por afio de publicacion y por bases de datos, lo
cual proporcion6 una vision clara del panorama académico en torno a la gamificacion como

estrategia pedagdgica para la comprension lectora.

Figura 1

Tipos de documentos seleccionados
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La anterior grafica suministra una representacion visual de los tipos de documentos

utilizados como fuentes para la monografia. La categoria "Maestria" es la més constituida en la
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monografia, con una cantidad de 39 en el eje vertical, lo que demuestra que se manej6 una
cantidad significativa de Maestrias para la revision del tema.

Para la categoria "Tesis" este tiene un caracter mucho menor, con una cantidad de 8 en el
eje vertical, lo que apunta a que se incluyeron algunas Tesis como fuentes, pero en menor
cantidad, al igual que los “Diplomado” que estdn en menor medida con 3 en el eje vertical. Y,
por ultimo, en cuanto a la categoria " Articulos cientificos" esta maneja una representacion
intermedia entre la Tesis y los Maestria, con un valor aproximado de 13 en el eje vertical.

Esto demuestra que, para el desarrollo de 1a monografia, las Maestrias fueron la fuente
principal de informacion, seguidos por los Articulos cientificos y, en menor medida, las tesis y
los diplomados. Esto manifiesta una predileccion por fuentes que siguen una estructura rigurosa
que asegura que la informacion sea con ciertos criterios de calidad, clara, concisa y fidedigna. Es
significativo precisar que, se aplicd un filtro para revisar la existencia de documentos. Al
respecto, de 39 estudios: ver figura 2.

Figura 2
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La Figura 3 presenta la distribucion por afio de publicacion de los documentos analizados
en el desarrollo de esta monografia. En total, se revisaron 63 documentos en el periodo
comprendido entre 2019 y 2024, distribuidos de la siguiente manera: 12 documentos en 2019, 5
en 2020, 18 en 2021, 13 en 2022, 12 en 2023 y 3 en 2024. Esta revision permiti6 identificar las
principales tendencias investigativas relacionadas con el uso de la gamificacion y su impacto en
la comprension lectora en contextos educativos, especialmente en el ambito colombiano.

En 2019, los 12 documentos revisados reflejan un interés creciente por metodologias
activas e innovadoras. Varias publicaciones exploran el uso de la gamificacion y dinamicas
ludicas en el aula como herramientas para fomentar la motivacion y el aprendizaje significativo.
Aunque la gamificacion se presenta de forma incipiente, se reconoce como una estrategia
emergente con potencial para fortalecer habilidades lectoras y comunicativas.

En 2020, se identificaron unicamente 5 documentos, una disminucién que puede
atribuirse a la disrupcion generada por la pandemia. No obstante, estos trabajos resultan
relevantes, ya que abordan la educacion remota de emergencia y destacan el papel de la
gamificacidn como recurso Util para mantener el interés y la participacion estudiantil en entornos
virtuales, particularmente en el desarrollo de competencias lectoras.

E12021 representa el afio con mayor nimero de fuentes, con un total de 18 documentos
analizados. Este aumento evidencia el fortalecimiento de las lineas de investigacion en torno a la
innovacion didéctica, las TIC y la comprension lectora. Muchos de estos estudios adoptan
enfoques cualitativos y estudios de caso, aportando evidencia empirica sobre el impacto positivo
de la gamificacion en diversos contextos escolares, especialmente en educacion basica.

Del afio 2022, se revisaron 13 documentos que revelan una mayor madurez en el

tratamiento académico de la gamificacion. Las investigaciones de este afio sistematizan
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experiencias exitosas alineadas con los estdndares curriculares nacionales y muestran una
preocupacion creciente por la evaluacion de resultados y el fortalecimiento de competencias
lectoras desde perspectivas pedagogicas integrales.

Durante 2023, se mantiene el nimero de documentos con otros 13 estudios relevantes.
Estas investigaciones profundizan en la relacion entre gamificacion, lectura critica y motivacion
escolar, destacando el uso de plataformas digitales, aplicaciones moviles y entornos interactivos.
Ademas, se resalta la necesidad de fortalecer la formacioén docente para una implementacion
efectiva de estas estrategias. Finalmente, en 2024, se han encontrado hasta el momento 3
documentos, lo cual se explica por la cercania temporal. A pesar del nimero reducido, estas
publicaciones aportan una vision prospectiva sobre el futuro de la gamificacion, vinculandola
con tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, la realidad aumentada y los entornos
gamificados adaptativos.

Figura 3
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En el proceso de revision documental se consultaron diversas fuentes académicas con el
objetivo de recopilar informacion pertinente y actualizada sobre gamificacion y comprension
lectora en contextos educativos. Esta busqueda rigurosa permitié reunir un total de 63
documentos, los cuales fueron analizados y clasificados segin su procedencia, garantizando una
vision amplia y representativa del estado actual del conocimiento en esta linea de investigacion.

Del total de documentos revisados, 48 provienen de repositorios institucionales de
distintas universidades, lo cual evidencia la riqueza investigativa existente en el &mbito
académico, particularmente a través de trabajos de grado, tesis de maestria y estudios
institucionales. Estas fuentes se constituyeron como la base principal del estudio, ofreciendo
aportes significativos en términos de experiencias aplicadas, metodologias utilizadas y resultados
obtenidos en el uso de la gamificacién como estrategia para el fortalecimiento de la comprension
lectora.

Ademas, se identificaron 7 documentos provenientes de revistas académicas
especializadas, lo que aporté un componente tedrico y metodologico respaldado por procesos de
evaluacion por pares. A estos se suman 4 documentos consultados en la e-biblioteca de la
UNAD, los cuales facilitaron el acceso a literatura contextualizada para el entorno colombiano.
Finalmente, se integraron 3 articulos de la base de datos Scielo y 1 documento de Dialnet,
enriqueciendo el marco conceptual con investigaciones reconocidas a nivel iberoamericano.

Por su parte, las revistas académicas y bases de datos cientificas como Scielo y Dialnet
aportaron articulos revisados por pares que complementaron la base tedrica y conceptual de la
investigacion, garantizando rigurosidad y actualidad en el andlisis. La E-biblioteca de la UNAD,
en tanto, proporciond recursos internos alineados con el enfoque educativo de la institucion,

facilitando el acceso a literatura relevante para el contexto colombiano.



Esta variedad de fuentes permitié construir una visién amplia y critica del estado actual
de las investigaciones sobre gamificacion y comprension lectora, integrando aportes teoricos,

practicos y metodolédgicos de diferentes instituciones y perspectivas.
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Identificacion de Estrategias Pedagogicas Gamificadas Utilizadas en la Comprension
Lectora (2019-2024)

Durante el periodo comprendido entre 2019 y 2024, se identificaron multiples
experiencias de aplicacion de estrategias pedagogicas gamificadas orientadas a fortalecer la
comprension lectora en Educacion Bésica Primaria en Colombia. Estas iniciativas, desarrolladas
en contextos urbanos y rurales, respondieron a diagnosticos previos que evidenciaban
debilidades en los niveles literal, inferencial y critico, asi como la necesidad de incrementar la
motivacion hacia la lectura. La revision documental evidencia que la gamificacion permitio
estructurar ambientes de ensefianza-aprendizaje mas significativos, integrando elementos propios
del juego, como retos, insignias, recompensas simbolicas, progresion por niveles, dinamicas
colaborativas y narrativas inmersivas, transformando las actividades lectoras en experiencias mas
interactivas y motivadoras (Moya & Diaz, 2023).

En los estudios analizados, herramientas como Classcraft, jKahoot!, Quizizz, Educaplay,
Genially y entornos virtuales como Moodle o Classroom se utilizaron para disefiar secuencias
didacticas gamificadas con retroalimentacion inmediata, evaluacion formativa y seguimiento del
progreso individual o grupal. Estas plataformas facilitaron la incorporacion de cuestionarios
interactivos, retos, recompensas virtuales y dindmicas de juego, permitiendo medir los avances
en tiempo real. Investigaciones como las de Caballero y Castro (2022) y Belefio (2021)
evidencian que el uso de Educaplay y jKahoot! contribuyo al desarrollo de la comprension
literal, inferencial y critica, asi como al incremento de la motivacion, la participacion y la
seguridad en la expresion oral. De igual manera, Rios et al. (2024) destacan que la combinacion
de Educaplay, Liveworksheets, Google Forms y Genially favorecio la diversidad de formatos de

lectura y evaluacion, atendiendo distintos estilos de aprendizaje y promoviendo la inclusion.
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Otras estrategias identificadas incluyen el disefio de rutas lectoras gamificadas y tableros
de progreso organizados en “mundos” o “misiones”, los cuales los estudiantes avanzaban al
superar pruebas de comprension. Estas rutas se apoyaron en tableros fisicos o digitales que
visibilizaban los logros y fomentaban la superacion personal. Asimismo, se documenta la
creacion de juegos tematicos y narrativas propias, como tableros inspirados en leyendas locales o
aventuras digitales con personajes diseniados para el contexto de los estudiantes. En la
investigacion de Novoa y Serrato (2023), se destaca que la construccion de relatos y retos
contextualizados fortalecio la motivacion y estimul6 el trabajo colaborativo.

En contextos con baja conectividad, la gamificacion offline se consolidé como alternativa
eficaz, integrando dindmicas de puntuacion, rankings, insignias y recompensas dentro de
actividades presenciales. Esto permitio conservar los principios motivacionales del juego sin
depender de internet. Adicionalmente, varios estudios documentan el uso de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) y recursos digitales interactivos que incorporaron imagenes, audios, videos y
animaciones, ampliando las posibilidades de interaccion multisensorial con el contenido y
fortaleciendo la comprension lectora. La combinacion de elementos tecnologicos y presenciales
facilito la adaptacion a contextos diversos, respondiendo a las necesidades particulares de cada
grupo escolar.

Varias experiencias implementaron “mundos” o “misiones” en formato digital o fisico,
acompafiados de tableros de progreso que visibilizaban los logros y fomentaban la sana
competencia. Ejemplos incluyen Guardianes de lectura (Posligua et al., 2022) y La caverna de la
lectura (Carrillo, 2021), los cuales implementaron secuencias narrativas con niveles de dificultad

creciente, estimulando la constancia y la superacion personal. Segin Novoa y Serrato (2023) este
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tipo de estructura favorece el rendimiento lector y el desarrollo de habilidades de autorregulacion
y planificacion, ya que los estudiantes gestionan su avance en funcion de metas concretas.

El uso de historias, personajes y retos contextualizados resultd clave para incrementar el
compromiso estudiantil. Iniciativas como el juego de tablero SanChel (Novoa y Serrato, 2023),
basado en leyendas colombianas, o las “aventuras digitales” desarrolladas por Narvaez et al.
(2023), lograron integrar los contenidos de lectura con el entorno cultural de los estudiantes,
fortaleciendo el sentido de pertenencia y la comprension critica. De manera complementaria,
Balseiro (2021) adapto6 entornos virtuales con personajes guia que acompaiiaban el proceso,
reforzando conceptos y generando un aprendizaje mas inmersivo y personalizado.

En instituciones con baja conectividad, la gamificacion offline se consolidé como una
opcion eficaz para mantener el interés y la motivacion mediante tablas de puntuacion, rankings,
puntos, premios y desafios en formato fisico (Rodriguez y Hernandez, 2022). Asimismo, se
adaptaron materiales como cartas, fichas y tableros para permitir que la mecéanica de juego
funcionara sin acceso a internet, garantizando su aplicabilidad en zonas rurales o con recursos
tecnoldgicos limitados.

Diversos trabajos, como el de Pérez y Regino (2019), evidencian que la integracion de
OVA y recursos digitales enriquecidos con iméagenes, audios, videos y animaciones amplio la
comprension lectora y favorecio la interaccion multisensorial con los textos. Este tipo de material
permitid a los estudiantes explorar los contenidos desde multiples entradas sensoriales, reforzar
vocabulario y practicar estrategias de comprension en distintos niveles. De igual forma, Aldana
(2021) sefiala que la inclusion de textos digitales con actividades interactivas contribuyo
significativamente a mejorar la comprension literal, al permitir que los estudiantes identificaran

personajes, acciones, ideas y vocabulario clave de manera atractiva y dindmica.
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Los estudios revisados muestran avances importantes en la comprension lectora al aplicar
estrategias gamificadas. Propuestas como la secuencia didactica La caverna de la lectura
(Carrillo, 2021), el juego de tablero SanChel (Novoa & Serrato, 2023) y el programa gamificado
Guardianes de lectura (Posligua et al., 2022) registraron mejoras en los resultados posteriores a la
intervencion, con incrementos de hasta un 30% en promedio, principalmente en los niveles literal
e inferencial. Ademas, Caballero y Castro (2022) evidencian que la integracion de gamificacion
con Educaplay y Classroom fortaleci6 la fluidez lectora, el vocabulario y la confianza de los
estudiantes para participar en actividades orales y escritas.

La pertinencia de las estrategias depende de su adecuacion al contexto. En entornos con
baja conectividad, la gamificacion offline permiti6 mantener el interés y la motivacion mediante
mecanicas de juego adaptadas al entorno. En contextos con acceso a tecnologia, se incorporaron
entornos virtuales, aplicaciones interactivas y materiales multimedia que ampliaron las
posibilidades de trabajo con los textos, considerando la secuencia de actividades, los recursos
disponibles y las necesidades de cada grupo.

Finalmente, la preparacion del profesorado y la planificacion intencionada surgieron
como factores decisivos. Segiin Aldana (2021) y Montes et al. (2023), la formacion docente en
estrategias gamificadas y el dominio de herramientas tecnoldgicas fueron esenciales para
garantizar que las actividades se integraran de manera coherente en el plan pedagdgico y
contribuyeran efectivamente a los objetivos de comprension lectora. Asimismo, las mecanicas de
retos, niveles y recompensas impulsaron la participacion, mientras que las narrativas y los
contextos tematicos facilitaron la conexion entre la lectura y las experiencias de los estudiantes,
fortaleciendo tanto la comprension lectora como las habilidades sociales y el compromiso con el

aprendizaje.



Otro aspecto destacado en los documentos revisados es la capacidad de estas propuestas
para favorecer el aprendizaje autonomo y colaborativo. Las mecanicas de retos, niveles y
recompensas impulsaron la participacion, mientras que las narrativas y los contextos tematicos
facilitaron la conexion entre la lectura y las experiencias de los estudiantes. Esto contribuy¢ a
que las actividades no fueran percibidas como ejercicios aislados, sino como experiencias
significativas que fortalecieron tanto la comprension lectora como las habilidades sociales y el

compromiso con el aprendizaje.
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Descripcion de Experiencias Significativas de Gamificacion en 1a Comprension Lectora

Las experiencias documentadas en la revision evidencian un uso creciente y
contextualizado de la gamificacion como recurso didactico para fortalecer la comprension lectora
en educacion basica primaria en Colombia. Varias instituciones han desarrollado proyectos
integrales en los que la lectura se trabaja a través de misiones, retos y dinamicas colaborativas
que buscan incrementar la motivacion, la participacion y el logro de aprendizajes significativos.
Estas propuestas se adaptan tanto a contextos urbanos como rurales, empleando desde

herramientas digitales hasta estrategias offline que no requieren conexion a internet.

Iniciativas como las de Arias Maldonado et al. (2021) y Candanoza y Segovia (2022)
implementaron rubricas visuales gamificadas para el seguimiento de habilidades lectoras
especificas. Estas herramientas mostraban indicadores de avance mediante graficos, medallas y
barras de progreso, promoviendo la autorregulacion y la autoevaluacion, y facilitando la

construccion de metas personales dentro del proceso lector.

Otros proyectos incorporaron dindmicas con plataformas digitales como Educaplay,
Genially, jKahoot! y Classcraft, lo que permiti6 ofrecer retroalimentacion inmediata, evaluacion
formativa y un seguimiento constante del progreso individual y grupal. Propuestas como las de
Caballero y Castro (2022) y Belefio-Bassa (2021) evidenciaron mejoras en los niveles literal e
inferencial, asi como un fortalecimiento de la expresion oral, gracias a la integracion de
cuestionarios interactivos, retos personalizados y recompensas virtuales que motivaban la
participacion activa. La posibilidad de visualizar los logros en tiempo real contribuy6 a que los

estudiantes mantuvieran el interés y asumieran un papel mas protagonico en su proceso lector.
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En contextos rurales, experiencias como las de Bernal et al. (2022) en Bricefo,
Antioquia, y Rodriguez y Hernandez (2022) con gamificacion offline adaptaron mecénicas de
puntuacion, rankings y recompensas fisicas para enfrentar las limitaciones de conectividad. Estas
propuestas aprovecharon recursos disponibles en la escuela, como tableros impresos, fichas y
tarjetas de avance, para simular entornos de juego que mantenian los principios motivacionales
de la gamificacion. Este tipo de adaptacion permitio garantizar que los estudiantes, incluso en
zonas con baja infraestructura tecnologica, pudieran beneficiarse de estrategias ludicas que

incentivaban el compromiso y la mejora de sus habilidades de comprension lectora.

En Sucre, Balseiro (2021) desarroll6 una estrategia gamificada para fortalecer la
comprension inferencial en estudiantes de quinto grado, estructurada a partir de retos progresivos
y actividades colaborativas. Los equipos debian resolver acertijos, responder preguntas sobre los
textos y superar pruebas creativas para avanzar de nivel. Esta metodologia favorecio el
aprendizaje cooperativo, potencid la argumentacion oral y consolido el analisis profundo de los
contenidos, evidenciando que la gamificacion puede adaptarse a diferentes estilos de ensefianza

sin perder su efectividad.

De igual manera, se identifican experiencias que combinan objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) con narrativas ludicas, como la propuesta de Royero y Mejia (2021) que
integro secuencias de lectura digital con animaciones, audios y material interactivo para reforzar
la comprension. También se destacan iniciativas como la de Gil (2023) que implementd
aplicaciones moviles para promover la lectura en estudiantes de grado tercero, permitiendo el
acceso a bibliotecas virtuales, actividades de refuerzo y desafios gamificados. Estas estrategias
diversificaron los formatos de aprendizaje, atendiendo diferentes estilos y ritmos de los

estudiantes.
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En La Guajira, Arnedo et al. (2019) aplicaron estrategias didacticas con TIC dirigidas a
comunidades indigenas, incorporando elementos culturales propios en las actividades de lectura,
lo que fortalecio el sentido de identidad y pertenencia. Por su parte, Narvaez et al. (2023)
desarrollaron una experiencia digital en la que los estudiantes superaban desafios interactivos
para avanzar en su proceso de comprension literal e inferencial. Estas practicas, ademas de
mejorar el rendimiento lector, transformaron el rol del docente en disefiador de experiencias
educativas mas motivadoras y retadoras, generando entornos de aprendizaje participativos,

contextualizados y culturalmente relevantes.

Analisis del Impacto de las Estrategias Gamificadas en la Comprension Lectora

El andlisis de diferentes documentos permite establecer que la gamificacion, al integrar
elementos como recompensas, niveles, desafios y retroalimentacién inmediata, favorece de
manera significativa la participacion de los estudiantes y su disposicion hacia la lectura.
Instituciones como la José¢ Maria Cérdoba, en Jamundi (Valle del Cauca), han sefialado que estas
dinamicas fortalecen la implicacién motivacional, lo que se traduce en una mayor retencion de
informacion y en el fortalecimiento de las capacidades de comprension.

Por ende, esta relacion entre motivacion y aprendizaje conlleva a que la gamificacion se
convierta en la experiencia lectora en un proceso interactivo y estimulante, en el que los
estudiantes encuentran un propdsito claro para avanzar y cumplir objetivos, manteniendo el
interés durante todo el recorrido formativo.

Entre los hallazgos mas relevantes identificados en experiencias desarrolladas en
Colombia entre 2019 y 2024, se destaca el incremento sostenido en los niveles de motivacion e
interés por la lectura, especialmente en entornos donde inicialmente existia una baja disposicion

lectora. Asi mismo, se ha documentado en trabajos como los de Balseiro (2022) y Narvaez et al.
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(2023) quienes evidenciaron mejoras progresivas en la comprension literal e inferencial,
respaldadas por reportes de avance académico. Asi mismo, se observé un aumento en la
retencion de informacion, dado que los estudiantes que interactiian con contenidos
mediados por mecanicas de juego logran recordar y almacenar de forma mas efectiva lo
aprendido, debido a la estimulacion constante y al refuerzo inmediato de sus logros.

Por consiguiente, es relevante el desarrollo de habilidades cognitivas y
metacognitivas, pues las estrategias gamificadas conllevan a planificar, reflexionar y
autorregular los procesos de lectura, debido a que los estudiantes pueden tomar
decisiones, ajustar sus estrategias y aprender de los errores dentro de un entorno seguro
potencia el pensamiento critico y la autonomia. Del mismo modo, la gamificacion
fomenta una participacion frente al texto, debido a que las recompensas visibles, los
reconocimientos y la posibilidad de avanzar de nivel estimulan el compromiso. En este
marco, la colaboracion entre pares también adquiere protagonismo, dado que las
dindmicas grupales o por equipos promueven el didlogo, la argumentacion y la
construccion colectiva del significado, enriqueciendo asi la experiencia lectora y
consolidando aprendizajes de manera cooperativa.

De acuerdo con lo anterior, las herramientas gamificadas han impactado numerosas
instituciones educativas a lo largo de los afios, y cada vez se observa una mayor relevancia en su
uso dentro de las aulas. Por esta razon, en la Institucion Educativa La Tulia se implemento el
modelo de gamificacion Genially, Parra y Mayor (2022) que simplificé la creacion de contenido
digital mediante una plataforma fécil de usar y con un amplio abanico de opciones, que van
desde infografias y mapas estaticos hasta contenido interactivo. Esta estrategia contribuyo

significativamente a potenciar y desarrollar las habilidades de lectoescritura en estudiantes de
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primero de primaria. De esta manera, la gamificacion se reveld como un excelente recurso para
fortalecer la lectura, favoreciendo el conocimiento, la expresion y la comunicacion de los
estudiantes.

Por ende, los diferentes estudios consultados reflejan como la aplicacion de estrategias
gamificadas, cuidadosamente adaptadas al contexto y a las necesidades especificas de los
estudiantes, puede constituir una herramienta sumamente valiosa para mejorar la comprension
lectora en la educacion basica primaria. La incorporacion de elementos ludicos en el proceso
educativo no solo contribuye a incrementar la motivacion y el compromiso activo de los
estudiantes con las actividades escolares, sino que también favorece el desarrollo integral de
habilidades cognitivas y metacognitivas fundamentales para la adecuada interpretacion y analisis
de los textos. En este sentido, la gamificacion se presenta como un recurso didactico innovador
que puede transformar la experiencia de aprendizaje, haciendo que los estudiantes se involucren
de manera mas dinamica y significativa en el proceso de lectura.

No obstante, a pesar de sus multiples beneficios, la implementacion de estas estrategias
también enfrenta diversos desafios que deben ser considerados para garantizar su efectividad,
debido a que se destaca la necesidad de una capacitacion docente mas especializada y continua,
que permita a los educadores disefiar y aplicar dindmicas gamificadas de forma adecuada y
contextualizada.

Ademas, en muchas zonas rurales persisten limitaciones tecnologicas que dificultan el
acceso a los recursos digitales necesarios para llevar a cabo estas metodologias, lo que genera
una brecha educativa importante. Finalmente, es fundamental que las actividades gamificadas

sean cuidadosamente ajustadas al nivel de desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes,
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para evitar frustraciones o desinterés y asegurar que las dinamicas propuestas sean realmente
significativas y productivas en el proceso de aprendizaje.

Las investigaciones realizadas por la Universidad de Cartagena y la Corporacion
Universitaria de la Costa (CUC) coinciden en reconocer el impacto positivo de la gamificacion
en la mejora de la comprension lectora, aunque se enfocan en diferentes niveles educativos y
contextos. Por ejemplo, Pereira Ureche, Palomino Hernandez, Navarro y Villarreal Esmeral
(2022) realizaron un estudio con estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa
Fundacion Pies Descalzos, en Barranquilla, en el que se implement6 una propuesta metodologica
basada en ambientes mediados por la gamificacion y las TIC. La intervencion buscé fortalecer la
comprension lectora a nivel inferencial, y los resultados indicaron mejoras significativas en las
habilidades lectoras de los estudiantes.

Por otro lado, la investigacion de la CUC se llevé a cabo en dos instituciones publicas del
departamento de Sucre, también enfocdndose en el nivel inferencial de la comprension lectora.
Utilizando un enfoque mixto y un disefio cuasi-experimental, se evidencié una mejora en la
comprension lectora de los estudiantes tras la aplicacion de secuencias didacticas gamificadas.
Aunque se desarrollaron en contextos distintos, ambos estudios destacan la efectividad de la
gamificacion como estrategia pedagogica, resaltando la importancia de aplicar enfoques
innovadores que fomenten una comprension lectora més profunda y significativa.

El estudio realizado por Pita, Pefiaranda, Sandoval y De Leo6n (2022) en la Institucion
Educativa Barrios Unidos del Sur (Norte de Santander) propuso una intervencioén pedagogica
basada en objetos virtuales de aprendizaje (OVA) disefiados para estudiantes de grado tercero. A
través de un enfoque cualitativo y participativo, los autores aplicaron tres secuencias didacticas

gamificadas integrando TIC y plataformas como Cerebriti. Los resultados mostraron un avance
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significativo en la comprension lectora a nivel inferencial, asi como una mejora en el interés, la
motivacion y el desempeino académico en pruebas internas y externas como SABER.

De forma complementaria, el trabajo de Gil (2023) en el municipio de Melgar (Tolima)
empled una aplicacion movil gamificadas llamada: Detective 3, desarrollada con el apoyo de
herramientas como Wordwall. Mediante un enfoque mixto, se evalu6 el impacto de la app sobre
la motivacidon y comprension lectora en estudiantes de grado tercero. Los resultados destacaron
una alta participacion, entusiasmo y mejora progresiva en la comprension textual, atribuida al
uso de recompensas simbdlicas, retos personalizados y una interfaz amigable para el usuario.
Ambos estudios coinciden en que la gamificacion cuando se articula con recursos tecnoldgicos
pertinentes y objetivos pedagogicos claros no solo promueve aprendizajes significativos, sino
que también mejora la actitud de los estudiantes hacia la lectura.

Mientras el primero se centra en el disefio de secuencias pedagogicas digitales, el
segundo apuesta por una herramienta tecnoldgica de acceso movil, mostrando que la innovacion
puede adaptarse a distintos contextos escolares y necesidades. En conjunto, estas investigaciones
fortalecen el argumento de que la gamificacion digital es una via viable y efectiva para abordar
las dificultades lectoras en la educacion basica, especialmente cuando se enfoca en desarrollar la
comprension en sus tres niveles a través de experiencias ludicas, motivadoras y contextualizadas.

La revision de las referencias sobre el uso de estrategias gamificadas en contextos
educativos muestra que las tacticas mas utilizadas son los sistemas de puntos y recompensas,
presentes en aproximadamente el 75% de los estudios, seguidos por el uso de feedback
inmediato con un 70% de aplicacion, lo que resalta su importancia para la motivacion y el
aprendizaje. También son comunes las insignias y medallas (60%) y los niveles de progresion

(55%), usados en todos los niveles educativos, desde primero hasta quinto de primaria.
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Las competencias y retos aparecen en cerca del 50% de los casos, mientras que la
narrativa y los juegos offline tienen una presencia menor, alrededor del 30-40%, aunque con
resultados positivos en contextos especificos. En general, la gamificacion se aplica mayormente
en educacion basica con un crecimiento notable en educacion superior, y se reportan mejoras en
motivacion y rendimiento superiores al 60% cuando se implementan estas estrategias. Esto
evidencia que la gamificacion es una herramienta pedagogica efectiva y cada vez mas adoptada
en diversos niveles educativos.

Es importante resaltar que los resultados presentes en la literatura especializada permiten
afirmar que las estrategias gamificadas tienen un impacto positivo en la comprension lectora,
siempre que se integren de manera planificada y equilibrada. Estas estrategias potencian el
rendimiento en pruebas de lectura y transforman la actitud del estudiante frente al proceso lector,

promoviendo una experiencia educativa mas participativa, significativa y motivadora.
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Orientaciones Pedagogicas para el Uso de la Gamificacion en la Comprension Lectora
Disefio Centrado en el Estudiante y Conexion con la Realidad

La gamificacion en la comprension lectora debe partir de un disefio de experiencias que
coloquen al estudiante en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje, reconociendo que
cada participante posee intereses, motivaciones, ritmos y estilos de aprendizaje particulares.
Considerar estos aspectos permite construir actividades que resulten cercanas y relevantes,
evitando la desmotivacion y fomentando la participacion. Incorporar narrativas y tematicas
vinculadas con su contexto sociocultural y emocional favorece una conexion mas profunda con
las tareas lectoras, fortaleciendo el sentido de pertenencia y estimulando la curiosidad. Cuando
los contenidos dialogan con su entorno, el estudiante percibe que la lectura no es una actividad
aislada, sino una herramienta para comprender y transformar su realidad.

Este enfoque demanda que las propuestas gamificadas se convierten en experiencias
pedagbgicas con proposito y significado, debido a que se disefian actividades en las que cada
reto, mision o dindmica tenga un objetivo formativo claro, que promueva aprendizajes auténticos
y transferibles a diferentes contextos. De esta forma, la gamificacion se convierte en un medio
para potenciar la autonomia, la autorregulacion y la implicacién emocional del estudiante,
sentando las bases para una comprension lectora desde los diferentes niveles: literal, inferencial
y critico.

Planificacion Estructurada y Formacion Docente

La planificacion constituye el pilar para que la gamificacion alcance un potencial
pedagogico como estrategia para fortalecer la comprension lectora, por ello, no se debe caer en
un disefio improvisado o basado inicamente en la estética del juego puede diluir los objetivos

formativos, mientras que una planificacion estructurada asegura que cada dinamica esté alineada
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con metas claras y competencias especificas. Este proceso implica articular las actividades con
los niveles de comprension literal, inferencial y critico, de manera progresiva y coherente con el
curriculo, por ello, se requiere definir previamente los propositos, secuencias y criterios de
evaluacion, el docente puede garantizar que el componente lidico sea un medio para lograr
aprendizajes profundos y no un fin en si mismo.

Para que este proceso sea efectivo, el papel del docente adquiere un eje central, debido a
que la formacion debe partir del dominio técnico de las herramientas digitales y abarcar aspectos
de disefio pedagogico, integracion curricular, uso de recursos adaptados al contexto y estrategias
de evaluacion centradas en el proceso. Por ello, un docente preparado en estos ambitos puede
seleccionar de forma critica las plataformas, ajustar las dinamicas al perfil de sus estudiantes y
ofrecer una retroalimentacion oportuna que potencie la motivacion y la autonomia lectora. En
este sentido, las capacitaciones continuas fortalecen las competencias profesionales, asegurando
que la gamificacion sea aplicada con intencionalidad pedagdgica y pertinencia educativa.

La Gamificacion en el Aula

La efectividad de la gamificacion se potencia cuando se integra una variedad de recursos
que respondan a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, por ello, se requiere combinar
herramientas digitales como Kahoot, Quizziz, Wordwall, Cerebriti o Genially con materiales
analogicos como cartas, tableros y juegos de roles permite ofrecer experiencias mas inclusivas y
dindmicas. Este proceso de combinacion mantiene el interés y la motivacion, para asegurar la
participacion de estudiantes con limitaciones tecnoldgicas, brindando igualdad de oportunidades
para interactuar con las actividades y alcanzar los objetivos de comprension lectora.

Por ende, se debe disefiar experiencias gamificadas donde se debe considerar las

caracteristicas del entorno escolar, los recursos materiales y tecnoldgicos disponibles, asi como
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las particularidades socioculturales de los estudiantes. De esta manera, cuando las dindmicas
ludicas incorporan referencias cercanas a la vida cotidiana del alumnado, tradiciones locales o
elementos de su identidad cultural, se incrementa la pertinencia y el sentido de pertenencia hacia
la actividad. Esta conexion favorece la motivacion intrinseca, fortalece el aprendizaje
significativo y asegura que la gamificacion no sea un recurso aislado, sino una herramienta viva
que dialoga con la realidad educativa y comunitaria.

Evaluacion Formativa

La gamificacion, aplicada a la comprension lectora, requiere integrar mecanismos de
evaluacion formativa que ofrezcan retroalimentacion inmediata y clara. Recursos como insignias,
niveles, medallas virtuales o recompensas simbdlicas permiten monitorear de forma constante el
avance de cada estudiante, al tiempo que fortalecen su motivacion y sentido de logro. Este
seguimiento continuo favorece la identificacion temprana de dificultades y la implementacion de
estrategias de apoyo oportunas. Ademas, las recompensas y reconocimientos deben partir de lo
cuantitativo y resaltar los progresos en procesos como la interpretacion, el analisis y la
argumentacion de textos.

Por ende, la incorporacion de elementos de juego debe realizarse de manera progresiva,
evitando la sobrecarga de estimulos que pueda desviar la atencion del objetivo principal: la
comprension lectora. Esta gradualidad, combinada con desafios bien dosificados, favorece un
aprendizaje sostenido y enfocado, al mismo tiempo, las dindmicas gamificadas propician el
desarrollo de habilidades cognitivas como el razonamiento lo6gico y la memoria de trabajo, asi
como de competencias metacognitivas, entre ellas la autorregulacion, la planificacion y la

reflexion critica sobre el propio proceso lector. De esta forma, la gamificacion no solo incentiva
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la participacion, sino que contribuye a formar lectores autdbnomos, estratégicos y capaces de
transferir lo aprendido a contextos diversos.
Trabajo Colaborativo

Las actividades gamificadas ofrecen un marco ideal para fortalecer el trabajo
colaborativo, debido a que promueven el intercambio de ideas, la cooperacion y la construccion
conjunta de significados. Por ende, etas interacciones permiten que los estudiantes discuten,
argumenten y negocien interpretaciones, lo que enriquece la comprension de los textos y
favorece el desarrollo de competencias sociales como la empatia, el respeto y la comunicacion
asertiva. La dindmica de equipo también contribuye a que los participantes aprendan a gestionar
roles, coordinar acciones y resolver problemas de manera conjunta, generando un clima de aula
positivo y propicio para el aprendizaje.

Al mismo tiempo, la gamificacion situa al estudiante como protagonista de su proceso
formativo, asignandole responsabilidades y desafios que estimulan su motivacion intrinseca y
consolidan un compromiso sostenido con la lectura. Este protagonismo se ve reforzado cuando
las actividades se disefian con objetivos claros y un propoésito pedagdgico definido, lo que
permite transformar las metodologias tradicionales en experiencias ludicas y significativas. Por
ende, investigaciones desarrolladas en instituciones colombianas entre 2019 y 2024 han
demostrado que, bajo estas condiciones, la gamificacion potencia la comprension lectora y
favorece la transversalidad del aprendizaje, extendiendo sus beneficios a otras areas del

conocimiento y fortaleciendo competencias para la vida.
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Conclusiones

En la actualidad, los procesos educativos en Colombia enfrentan el desafio de adaptarse a
las necesidades de una generacion profundamente influenciada por la tecnologia, la inmediatez y
la cultura digital. En este escenario, la gamificacion ha surgido como una estrategia pedagdgica
innovadora, capaz de conectar el aprendizaje con las motivaciones intrinsecas del estudiante,
generando ambientes escolares mas dinamicos, participativos y significativos. Particularmente, la
comprension lectora como competencia transversal requiere enfoques que trasciendan la
ensefianza tradicional y promuevan experiencias de aprendizaje activas y contextualizadas.

En este sentido, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta poderosa para
mejorar el desempeiio lector, especialmente en contextos donde la lectura se percibe como una
tarea aburrida o dificultosa. Al incorporar elementos lidicos como retos, recompensas
simbolicas, narrativas inmersivas y retroalimentacion inmediata, la lectura se transforma en una
experiencia mas atractiva, significativa y eficaz para los estudiantes.

En relacion con el objetivo general propuesto, “Analizar la implementacion de estrategias
pedagbgicas gamificadas orientadas al fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes
de Educacion Bésica Primaria en Colombia entre los afios 2019 y 2024” se concluye que la
implementacion de estrategias pedagdgicas gamificadas ha tenido un impacto positivo en el
fortalecimiento de la comprension lectora. La revision de multiples experiencias académicas e
institucionales evidencia que la gamificacion, cuando se planifica y contextualiza
adecuadamente, mejora la disposicion del estudiante hacia la lectura, facilita el aprendizaje
activo y potencia el desarrollo de habilidades cognitivas vinculadas a la comprension textual.

Respecto al primer objetivo especifico, “Identificar las estrategias pedagdgicas

gamificadas utilizadas para el desarrollo de la comprension lectora en Educacion Basica Primaria
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entre los afios 2019 y 2024”, se identificaron diversas estrategias gamificadas utilizadas en el
aula, entre las cuales destacan: el uso de plataformas digitales online como los mencionados en el
transcurso del documento; el disefio de secuencias didacticas con niveles, recompensas y
retroalimentacion inmediata; y la implementacion de aplicaciones moéviles. Estas estrategias
incorporan dindmicas de juego, narrativa, competencia amistosa y elementos visuales atractivos
que estimulan el interés y la participacion del estudiante en el proceso lector.

En relacion con el segundo objetivo especifico, “Describir las experiencias significativas
que han integrado la gamificaciéon como recurso didactico en el fortalecimiento de la
comprension lectora en el aula “se describieron experiencias significativas en distintas regiones
del pais, tanto en contextos rurales como urbanos. Proyectos como los desarrollados en las
instituciones educativas Barrios Unidos del Sur (Norte de Santander), Fundacion Pies Descalzos
(Barranquilla) y La Tulia (Valle del Cauca), entre otros que demuestran que la gamificacion es
adaptable a diferentes realidades escolares y que, en todos los casos analizados, los estudiantes
mostraron mejoras en su actitud frente a la lectura, su motivacién y su capacidad para
comprender textos en diferentes niveles.

Sobre el tercer objetivo especifico, “Analizar el impacto de las estrategias gamificadas en
los procesos de comprension lectora, con base en estudios y evidencias recogidas durante el
periodo de estudio del 2019 al 2024”, el analisis del impacto de las estrategias gamificadas revela
que estas inciden positivamente en los procesos de comprension lectora, especialmente en los
niveles literal e inferencial. La gamificacion permite a los estudiantes interactuar activamente
con los textos, construir significado de manera colaborativa, y reflexionar sobre su propio

proceso lector. Ademas, se ha observado una mayor retencion de la informacion, mayor
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compromiso con las actividades académicas y una actitud més favorable hacia la lectura como
practica habitual.

Finalmente, en cumplimiento del cuarto objetivo especifico,” Proponer orientaciones
pedagogicas para el uso efectivo de la gamificacion en la ensefianza de la comprension lectora en
contextos escolares diversos”, se plantearon un conjunto de orientaciones pedagogicas que
pueden guiar a docentes e instituciones en la aplicacion efectiva de la gamificacion. Estas
incluyen la planificacion estructurada de las experiencias, la formacion docente continua, la
adaptacion de las estrategias al contexto sociocultural y tecnologico, el equilibrio entre recursos
digitales y analogicos, y la incorporacion progresiva de elementos de juego con fines
pedagbgicos claros. Estas orientaciones, sustentadas en evidencia empirica, refuerzan el
potencial transformador de la gamificacion como recurso didactico en el area de lenguaje.

Para lograrlo, es indispensable contar con una formacioén docente sélida, el respaldo de
politicas publicas orientadas a la innovacion educativa, y una infraestructura tecnologica
adecuada que permita su implementacion efectiva en diversos contextos. Cuando se aplica con
sentido pedagogico y planificacion, la gamificacion no solo potencia el aprendizaje, sino que
transforma la actitud de los estudiantes frente a la lectura, convirtiéndola en una experiencia
estimulante que fortalece sus habilidades lectoras de manera sostenida.

Por tanto, incorporar la gamificacion al sistema educativo colombiano representa una
apuesta estratégica por una educacion mas inclusiva, pertinente y efectiva, que no se limite a la
superacion de pruebas estandarizadas, sino que forme ciudadanos criticos, creativos y
comprometidos con su realidad. Estas orientaciones, respaldadas por investigaciones recientes

desarrolladas en distintas regiones del pais, evidencian que la gamificacion constituye una
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oportunidad concreta para renovar la ensefianza de la lectura y enriquecer el aprendizaje en el
aula.

En suma, la evidencia recopilada a lo largo de este analisis confirma que la gamificacion
no solo constituye una estrategia pedagdgica viable, sino también una herramienta poderosa para
resignificar la ensefianza de la comprension lectora en los primeros niveles de la educacion
basica. Su implementacion adecuada permite dinamizar las practicas pedagogicas, involucrar

activamente al estudiante y generar aprendizajes mas duraderos, motivadores y contextualizados.
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Recomendaciones

A partir del andlisis realizado sobre la implementacion de estrategias gamificadas en la
comprension lectora en Colombia durante el periodo 2019-2024, se plantean las siguientes
recomendaciones para optimizar su uso en contextos educativos diversos.

En primer lugar, se recomienda integrar la gamificacion al curriculo escolar de manera
estructurada e intencionada. La gamificacion no debe entenderse como una actividad aislada o
recreativa, sino como una metodologia que puede y debe articularse con los objetivos y
competencias establecidos en los planes de estudio, particularmente con los Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA) relacionados con la lectura y la escritura. Su incorporacion curricular debe
ser gradual, respondiendo a la edad, nivel lector y contexto sociocultural del estudiante.

En segundo lugar, es fundamental fortalecer la formacion docente en el disefio didactico
de experiencias gamificadas. Las experiencias revisadas evidencian que los mejores resultados se
obtienen cuando los docentes dominan no solo las herramientas tecnoldgicas, sino también los
principios pedagdgicos de la gamificacion. Por ello, se sugiere que las instituciones de formacion
docente y las Secretarias de Educacion promuevan espacios de capacitacion continua, centrados
en el disefio instruccional gamificado, la evaluacion formativa y el uso pedagogico de
plataformas digitales.

Asimismo, se recomienda que las estrategias gamificadas incorporen narrativas, desafios
y recompensas simbolicas adaptadas al contexto de los estudiantes. La cercania tematica con su
entorno cultural y emocional facilita el interés por la lectura, el involucramiento con los textos y
el desarrollo de habilidades lectoras. Igualmente, se sugiere combinar recursos digitales y
analogicos, para garantizar el acceso en zonas rurales o con baja conectividad, sin comprometer

la motivacion ni la calidad de las experiencias.
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De igual modo, es necesario fomentar el trabajo colaborativo dentro de las experiencias
gamificadas. La comprension lectora se fortalece significativamente cuando el estudiante
comparte, discute y construye el significado de los textos con otros companeros. Las dinamicas
de grupo, los juegos por equipos o los desafios colectivos refuerzan no solo la competencia
lectora, sino también habilidades sociales como la escucha activa, la argumentacion y la empatia.

Por otro lado, se recomienda que las actividades gamificadas aseguren una progresion
cognitiva clara, avanzando desde ejercicios de comprension literal hacia niveles inferenciales y
criticos. Esta secuencia permite que los estudiantes desarrollen estrategias de lectura cada vez
mas complejas sin sentirse sobrecargados o frustrados. Para ello, el docente debe planificar
cuidadosamente cada etapa, utilizando indicadores claros de avance.

Finalmente, se propone implementar instrumentos de evaluacion especificos y continuos,
como rubricas gamificadas, mapas de logros o diarios de lectura, que permitan valorar el impacto
de las estrategias y ofrecer retroalimentacion constante a los estudiantes. Asimismo, es clave que
las politicas educativas reconozcan el potencial de la gamificacion y respalden su aplicacion
mediante normativas, recursos y acompafiamiento técnico. Promover nuevas investigaciones
locales sobre esta tematica permitira fortalecer la toma de decisiones, consolidar buenas practicas
y construir un modelo educativo mas inclusivo, creativo y eficaz en el desarrollo de la

comprension lectora.
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