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RESUMEN

La dislexia es un trastorno especifico del aprendizaje que afecta a estudiantes de
primaria y secundaria, por lo tanto, es ideal su diagnostico en preescolar o en primer
grado de primaria. La gamificacion hace referencia al uso de entornos ludicos-
tecnologicos con el propoésito de provocar motivacion y aprendizaje. El objetivo de
esta investigacion fue analizar las herramientas de gamificacioén en los escolares
diagnosticados con dislexia. Las bases de datos consultadas fueron Scopus,
Sciencedirect, Google Scholar y Dialnet. Para el presente analisis, se seleccionaron
los trabajos que utilizan la gamificacion como herramienta en la intervencion de
estudiantes escolares con dislexia en el contexto educativo (n = 20). En general, se
encontré que la gamificacion produce mejoria en la percepcion auditiva y visual;
atencidon, memoria, escritura, lectura y motivacion extrinseca e intrinseca. Se
concluye que las herramientas de gamificacion mejoran habilidades clave,
motivacion y rendimiento académico en estudiantes con dislexia.

Palabras clave: dislexia, estudiantes, estudiantes.



ABSTRACT

Dyslexia is a specific learning disorder that affects elementary and high school
students; therefore, its diagnosis in preschool or first grade of elementary school is
ideal. Gamification refers to the use of recreational-technological environments
with the purpose of provoking motivation and learning. The objective of this
research is to analyze the gamification tools in students diagnosed with dyslexia in
the educational field, analyzing the methodological quality and main findings of the
studies. The databases consulted were Scopus, Sciencedirect, Google Scholar and
Dialnet. For this analysis, we selected the investigations that use gamification as a
tool in the intervention of school students with dyslexia in the educational context
(n = 20). As a result, it was found that gamification produces improvement in
auditory and visual perception; attention, memory, writing, reading, and extrinsic
and intrinsic motivation. Evidently, it was found that gamification produces
improvement in auditory and visual perception; attention, memory, writing, reading
and extrinsic and intrinsic motivation. It is concluded that gamification tools
improve key skills, motivation and academic performance in students with dyslexia.

Keywords: dyslexia, gamification, students.
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CAPITULO I: Introduccion

1. Identificacion del problema

La dislexia es un trastorno del aprendizaje que altera la comprension tanto en la lectura
como en la escritura (Morrison, 2015). Cubillas (2024) sostiene que el 7.52% de la poblacion
mundial padece de dislexia en idioma espafiol, especificamente estudiantes de los niveles
escolares: preescolar, primaria y secundaria. Adicionalmente, descubrié que existe una
prevalencia superior en nifios (9.89%) que en nifas (6.85%), aunque la distincién de género
es menos evidente que en investigaciones anteriores en inglés. Esta discrepancia podria ser
resultado de elementos socioculturales, tales como el prejuicio en el diagndstico o conductas
mas perturbadoras en los nifos. Es importante destacar que los elementos neurobiologicos y
hereditarios prevalecen sobre los factores ambientales en la dislexia. A escala global, la
prevalencia es parecida (7.10%), sin tener relacion con la claridad del idioma o el sistema de

escritura.

Por otro lado, alumnos que tienen este diagnostico tienen problemas con la escritura:
copian, agregan, transponen, eliminan o invierten letras, nimeros o palabras. Roitsh y Watson
en el 2019, afirmaron que los estudiantes con dislexia tienen problemas para la lectura
especificamente para decodificar palabras con exactitud y fluidez; esto afecta la comprension
lectora, a largo plazo la habilidad para expresarse de manera escrita. Como consecuencia,
estos problemas en la lectura impiden el desarrollo del vocabulario y del conocimiento de
diversos temas académicos. Roitsh y Watson (2019) sostienen que el reto para los maestros y
padres es identificar las habilidades que poseen los alumnos con dislexia. La dislexia se

confunde con bajas calificaciones en varias materias académicas y puede confundirse con



problemas de atencidén auditiva o visual y con baja motivacion al tener dificultades para

comprender las lecturas y por ende abandonan sus labores académicas.

En la dislexia auditiva, se presenta dificultad para diferenciar sonidos del habla,
analizarlos y nombrarlos. Ademads, carecen de conocimientos metalingiiisticos, que se refiere
a la capacidad de un nifio para manipular su propio lenguaje sin interferir con la comunicacion,
y conocimientos fonoldgicos, que se refiere a la manipulacion de los segmentos del habla a
través de la conciencia analitica (separacion) y la conciencia sintética (unién), y lenta
velocidad de denominacién, que se refiere al tiempo que tarda el nifio en nombrar lo que se le
presenta. Segin Coraisaca et al. (2021), los estudiantes con dislexia tienen problemas con el
procesamiento fonologico, la representacion, el almacenamiento y la recuperacion de sonidos
del habla. Ademas, se vuelven lentos en las actividades relacionadas con el acceso a elementos
l1éxicos familiares, lo que se refleja en sus problemas para reconocer la fragmentacion y el
ritmo. En la investigacion realizada por Santos et al. (2020) se obtuvo que los alumnos con
dislexia muestran un alto nimero de errores al identificar el fonema final, identificar silabas,
identificar el fonema medio, sustraer, adicionar y combinar silabas, adicion y sustitucion de

un fonema. Asi como en sustitucion y segmentacion de fonemas.

Los nifios con dislexia presentan problemas académicos por un diagnostico tardio, lo
que ocasiona frustracion en los nifios y los padres de familia. Rajesh y Honeymol (2021)
sostienen que es importante detectar la dislexia lo antes posible para prevenir dificultades en

la lectura o por lo menos reducir las senales.



Los errores aumentan dramaticamente cuando experimentan confusion, presion de
tiempo y estrés emocional. Se sienten tontos, tienen baja autoestima, se frustran facilmente y
no les gustan la escuela, la lectura o los exdmenes. Estas consecuencias emocionales se pueden

reducir, al realizar las acomodaciones curriculares (Cuetos et al., 2019).

Cubillas (2024) enfatiza la relevancia de las politicas publicas en salud y educacion
para atenuar el efecto de la dislexia, debido a su elevada incidencia y las repercusiones

escolares, laborales y emocionales vinculadas.

Desde el 2015 se puede tener en cuenta que los nifios y adolescentes se ven expuestos
a distintos medios tecnologicos como la television, tablet, laptop y teléfonos moviles, estos
demandan conocer el manejo de nuevas tecnologias. La gamificacion tecnologica utiliza
juegos que funcionan con el internet, medio por el cual se difunde el aprendizaje de diversas
formas. Este es un medio de aprendizaje que los nifios disfrutan y los motiva por la
retroalimentacion inmediata que reciben los estudiantes. El uso de medios tecnologicos puede
ayudarlos a desarrollar habilidades que se encuentran en déficit y que afectan la lectura y

escritura (Santiago et al., 2015).

La gamificacion es el uso de mecanismos de juego en entornos tradicionalmente no
ladicos para cambiar actitudes y comportamientos y aumentar la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos asociados con las actividades ludicas.
(Santiago et al., 2015). Dado que la gamificacion es un recurso aun indefinido en las aulas,
por lo que es una metodologia reciente en estudio para su implementacion en los alumnos con

dislexia, resulta crucial encontrar una soluciéon que permita a los estudiantes con dislexia



alcanzar el mismo nivel educativo, donde la utilizacion de la gamificacion sea el pilar esencial
para su integracion, haciendo que sus capacidades cognitivas sean beneficiosas en su proceso
de ensefianza-aprendizaje (Bailon & Bolivar, 2022). Por este motivo, es ttil indagar sobre la

eficacia de las herramientas de gamificacion creadas.

Por otro lado, si se realiza un estudio en el ambito educativo a escala global, se puede decir que
el saber y la informacion sobre el tema de estudio son limitados. Por ende, este estudio se presenta
como una opcion para el comienzo de futuras investigaciones basadas en las necesidades mas
apremiantes en el sector educativo. Es por ello que la pregunta de investigacion es la pregunta de
investigacion, es ;qué herramientas de gamificacion son mas eficaces para los estudiantes

diagnosticados con dislexia?

1.1 Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Analizar las herramientas de gamificacion en los escolares diagnosticados con dislexia.

Objetivos especificos

° Describir la repercusion de las herramientas de gamificacion en los escolares
diagnosticados con dislexia.
° Identificar la eficacia de las herramientas de gamificacion en los escolares

diagnosticados con dislexia.



CAPITULO II: Desarrollo del estudio

2. Método

El diseo de la investigacion es de una investigacion bibliografica narrativa; especificamente,
la unidad de analisis son estudios de corte experimental. Esta investigacién es un repaso
bibliografico de naturaleza narrativa, con una perspectiva descriptiva. Este tipo de estudio es una
recoleccion sistemdtica de datos publicados y vinculados a un asunto especifico (Villanova,
2012). El objetivo es recolectar literatura pertinente y exponer la informacion de forma escrita o

gréfica, para luego llevar a cabo un analisis que determine su importancia.

Este procedimiento de exploracion posibilita examinar varias fuentes de informacion en la
web y en bases de datos, para posteriormente elegir de forma critica la informacién mas

significativa y manejarla de forma eficaz (Villanova, 2012).

A continuacion se presentan los criterios de elegibilidad de los estudios estudiados.

2.1. Criterios de elegibilidad

2.1.1 Criterios de inclusion

Fueron seleccionadas las investigaciones que cumplieron con los siguientes criterios:

) Las investigaciones experimentales.
° Las investigaciones en espaiiol o inglés.
° Las investigaciones con participantes que cursan preescolar, primaria o secundaria con

diagnostico de dislexia.

° Las investigaciones desde el 2019 hasta el 2024.



2.1.1 Criterios de exclusion

Se eligieron como criterios para excluir investigaciones los presentados a continuacion:

° Investigaciones con participantes que cursan preescolar, primaria o secundaria con un
diagnostico de aprendizaje diferente al de dislexia y/o comorbilidades con dislexia.
° Investigaciones que su la poblacién evaluada tenga un lenguaje en caracteres con

procedencia indio-europea.

2.2 Fuentes de informacion

Se buscaron articulos de investigacion en las siguientes bases de datos electronicas
Scopus, Sciencedirect, Google Scholar y Dialnet. Debido a que en estas fuentes de
informacion cientifica son indispensables para los investigadores que buscan fuentes
confiables, herramientas avanzadas y una mayor productividad en su trabajo académico.

Ademas, brindan cubren diversas areas del conocimiento.



2.3. Biasqueda

Se lleva a cabo la exploracién de datos cientificos (articulos cientificos
publicados en revistas vinculadas a bases de datos) con el objetivo de localizar
investigaciones pertinentes y relacionadas con su tema de investigacion o interrogante
de investigacion. Es imprescindible implementar una estrategia de busqueda
minuciosa y completa que posibilite la replicabilidad. Se utilizaron las palabras clave:
gamification, dyslexia, dislexia y gamificacion. Se buscaron articulos publicados entre

2019y 2024.

Se utilizaron operadores booleanos, como AND, OR, NOT, asi como
operadores de proximidad y de truncamiento. En este caso se utilizaron con las

palabras claves: “gamificacion AND dislexia” y ““ gamification AND dyslexia”.

2.4 Seleccion de estudios

Este diagrama muestra el proceso de seleccion y filtrado de articulos para una
revision, siguiendo un enfoque bibliografico. En la etapa de identificacion, se recopilaron
3,560 registros de bases de datos como Scopus, ScienceDirect, Google Scholar y Dialnet.
Finalmente, tras evaluar la elegibilidad, se seleccionaron 25 articulos, de los cuales 19

fueron incluidos en la revision final. Este flujo asegura un analisis riguroso y relevante.



Figura 1

Flujograma del proceso de inclusion de los articulos
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INCLUSION

3. 2.5 Lista de Datos

En las tablas 1 y 2 se compilan los hallazgos mas relevantes de diversos estudios
sobre la dislexia. Estas tablas describen el disefio de los estudios, las variables
investigadas y los hallazgos clave obtenidos, permitiendo una vision integral de las
intervenciones tecnologicas y pedagogicas empleadas en esta area. Los datos
sintetizados ofrecen un marco valioso para comprender el impacto de herramientas
innovadoras como la gamificacion y las aplicaciones moviles en el aprendizaje y la

rehabilitacidon de estudiantes con dislexia.



Tabla 1

Articulos incluidos en la revision

Autor/Afo.

Disefio del estudio /Muestra

Variables de investigacion

Hallazgos claves

Rodriguez et al.
(2021)

Experimental de tipo
descriptivo.
4 nifios, con dislexia.

Aprendizaje de los alumnos
con dislexia y la realidad
virtual.

La realidad virtual en la educacién aun es
incipiente, se necesitan mas estudios
cientificos para comprobar su efectividad.

Nurliana et al.
(2023)

Cuasi experimental. 15
nifios con dislexia.

Compromiso al aprendizaje
¢ Interface tangible /
aplicacion

Los alumnos  comprometidos con su
aprendizaje exhiben concentracion dinamica
con la aplicacion y necesitaban menos
supervision. Por el contrario, los que no
tenian compromiso conversaban
excesivamente, tenian dificultad para
quedarse sentados, hiperactividad, miedo a
cometer errores, facilidad para distraerse y
una tendencia para rendirse en las
actividades. Mostraron disfrute genuino y
entusiasmo al usar la aplicacion.

Rodriguez et al.
(2021)

Experimental. Grupo 1 tiene
15 participantes y el grupo 2
tiene 12 participantes, en
ambos grupos tienen
dislexia.

Variable independiente:
hoja de papel y aplicacion
— variable dependiente:
comprension  lectora y
fluidez lectora.

Se observo que hay menos confusion al pasar
de una linea a otra al usar la funcioén “Texto
avoz”, ya que subraya la frase que se leyo de
manera incorrecta. Mejores resultados que
leer en papel.

Gilbert et al.
(2023)

Experimental. Test re-test.
Grupo 1(uso el MoveR)
tiene 24 alumnos y el grupo
2 tiene 15, en ambos grupos
tienen dislexia.

Percepcion  visual  en
estudiantes con dislexia y
Terapia de rehabilitacion
con Move R.

Al usar el MoveR se vio un aumento en:
discriminacion visual, memoria visual,
relaciones espaciales y constancia forma

Samarasingh &
Abeyasinghe
(2021)

Experimental. 50 nifios.

Problemas de aprendizaje:
dislexia,  discalculia vy
problemas especificos del
aprendizaje.

YALU puede ser usado en dos maneras: para
asegurar su funcionalidad, identificar
habilidades, y asegurar la exactitud médica
para diagnosticar de manera correcta un

Rodriguez et al.
(2023)

Experimental y longitudinal.
Grupo experimental: 56
Grupo control: 34

Gamificacion y
comprension lectora.

El grupo experimental que usdé la
gamificacion obtuvo mejores puntajes en el
Prolec-R, después de usar la gamificacion.

Dymora & Experimental. 40 nifios. Gamificacion y ortografia Los participantes que usaron la aplicacion
Niemiec (2019) tuvieron un desempefio mejor en el segundo

dictado que los que no usaron la aplicacion.
Elias et al. Experimental. Grupo de Videojuego educativo y El juego puede ser utilizando en diferentes
(2020) expertos. Terapias de la dislexia plataformas como web, celulares y desktop y

esto puede ocasionar un mayor interés en el

desarrollo de las terapias convencionales
Saavedra & Experimental. Pre y post. Ensefianza- aprendizaje y Después de usar Mimio Tech se observo una
Maldonado 30 estudiantes. estudiantes con dislexia mejoria en las habilidades cognitivas y en las
2022) competencias lingiiisticas.

Benalcazar et al.
(2023)

Experimental. 23
estudiantes.

Aplicacion tecnologica y
dislexia

Al usar la aplicacion se vio un incremento en
la puntuacién de los juegos. cazando errores,
adivinanzas, caida de palabras y cazador de
frases.

(continuacién)



Tabla 2

Articulos incluidos en la revision

Autor/Afio. Disefio del Variables de investigacion Hallazgos claves
estudio/Muestr
a
Rauschenberger  Experimental. Memoria, percepcion  Los alumnos con dislexia tienen una severidad
et al. (2020) 313 visual y  percepcion  variada de déficits en mas de un 4rea, por eso la
estudiantes. auditiva. dislexia es un espectro mas que un desorden
binario.
Eka et al. (2024)  Experimental. Aplicacion para mejorar la  Es aceptable para los usuarios porque es

10 estudiantes.

lectura y lectura.

multisensorial, lo cual ayuda a mejorar la
lectura.

Jamshidifarsani
et al. (2021)

Experimental

Juegos inteligentes para el
aprendizaje y la
recuperacion de la dislexia.

Los resultados son explicados por la regulacion
externa.

Cahyono (2022)

Experimental.
9 estudiantes.

Gamificacion y dislexia.

La gamificacion representa motivacion para el
aprendizaje.

Sobre la motivacion intrinseca, LexiPal motiva a
los estudiantes a terminar mas ejercicios y
obtener mas estrellas. Esto alienta a los
estudiantes a completar los niveles, aumenta la
curiosidad sobre el siguiente nivel.

Ademas, la motivacion extrinseca: Los
cumplidos de la aplicacion son una manera
efectiva de aumentar la motivacion. El
mecanismo de recompensa como las estrellas
puede influenciar en la motivacion para aprender
en LexiPal (seguir al siguiente nivel)

Rauschenberger  Experimental. Rompecabezas y la  Cuando el nifio esta motivado sin estimulos,

et al. (2019) 10 ninos. presunci(')n de la dislexia necesita mas apoyo, al jugar por primera vez.
Esto es util para recordar el rompecabezas
porque no lo almacenan en la memoria de
trabajo.

Macas & Experimental Herramientas digitales y Se encontré una mejoria al usar la aplicacion en

Guevara (2020)  prey posttest  lexia las habilidades cognitivas en relacién con la
memoria de trabajo, en relacion con las
habilidades lingiiisticas y en relacion con
rendimiento académico

Bailon & Experimental. ~ Gamificacion y dislexia Al usar la gamificacion se desarrollo el contenido

Bolivar (2022)

122 estudiantes.

de la clase de manera activa, ludica y atractiva
para los estudiantes con dislexia, ya que tuvieron
la oportunidad de aprender utilizando el juego
animando a tener un aprendizaje significativo.

Quina et al. Experimental y Gamificacion Hubo una mejora en habilidades de percepcion
(2019) longitudinal. 52 aprendizajes en estudiantes  visual y espacial
estudiantes. con dislexia
Sarango & Experimental, Aplicativo movil y dislexia  Se confirma que DytectiveU colabora a trabajar
Uvillus (2024) descriptivo  y la dislexia en los estudiantes que lo padecen
cualitativo.
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2.6. Sintesis de Resultados

Los resultados de la revision bibliografica indagaron en los objetivos que eran
describir la repercusion de las herramientas de gamificacion en los estudiantes diagnosticados
con dislexia e identificar la eficacia de estas herramientas. Por lo tanto, los resultados se

segmentan en dos bloques, basandose en los objetivos establecidos.

Considerando el primer objetivo, en las investigaciones analizadas se evalua la
repercusion de distintas herramientas de la gamificacion en los estudiantes con dislexia, esto
se demuestra en areas como percepcion visual, percepcion auditiva, funciones cognitivas
basicas, lectura y escritura y motivacion y por grados académicos. La dislexia implicod
dificultades en diversas areas relacionadas con la percepcion visual, auditiva, las funciones

cognitivas, y las habilidades de lectura y escritura.

Segun Quina et al. (2019) el uso de aplicaciones gamificadas mejord
significativamente las habilidades visuales y espaciales, lo cual era clave en el ambito
educativo. Por su parte, Rodriguez et al. (2021) identificaron que los déficits en atencion
visoespacial y discriminacion visual eran predictores importantes de esta condicion. Ademas,
Gilbert et al. (2023) encontraron ue las herramientas de rehabilitacion aumentan habilidades
como la memoria visual y las relaciones espaciales. En cuanto a la percepcion auditiva,
fundamental para la lectura, Rodriguez et al. (2021) sefialaron que la conciencia fonologica
permite decodificar los fonemas, pero las personas con dislexia enfrentaron dificultades

debido a problemas en la discriminacidn auditiva.
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Las funciones cognitivas, como la memoria de trabajo y la atencion sostenida, eran
esenciales para actividades como leer y escribir. Rodriguez et al. (2021) explicaron que estas
permiten retener informacion clave durante la lectura. No obstante, investigaciones como la
de Rauschenberger et al. (2019) mostraron que nifios con dislexia presentan dificultades para
almacenar informacion en la memoria de trabajo, como evidencidé un estudio con
rompecabezas. En Ecuador, Macas y Guevara (2020) y Saavedra y Maldonado (2022)
reportaron mejoras significativas en estas habilidades (2,15% y 15,49%, respectivamente) tras

el uso de herramientas digitales disefiadas para este proposito.

En el ambito de la lectura y escritura, Rodriguez et al. (2021) destacaron que estos
procesos interactuan entre la conciencia fonologica, 1éxica y semantica, permitiendo una
comprension mas profunda del texto. Dymora y Niemiec (2019) observaron que los
estudiantes con dislexia tienden a cometer errores como omitir letras o escribir palabras que
suenan similares. Rauschenberger et al. (2020) también sefialaron problemas de lectura lenta
y errores ortograficos caracteristicos. En este contexto, Macas y Guevara (2020) y Saavedra
y Maldonado (2022) demostraron que las aplicaciones gamificadas incrementaron las
competencias lingiiisticas hasta en un 19,17% y 18,28%, respectivamente, mientras que
herramientas disefiadas especificamente para la dislexia favorecieron la comprension lectora

(Rodriguez et al., 2021).

La motivacion desempeié un papel crucial en la implementacion de la gamificacion

para el aprendizaje. Rodriguez et al. (2021) subrayaron que herramientas educativas deben ser
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atractivas y dindmicas, mientras que Bailoén y Bolivar (2022) confirmaron que la gamificacion
facilita un aprendizaje ludico y significativo. Niurlina et al. (2023) destacaron que los
estudiantes comprometidos tendian a requerir menos supervision. Segun Ryany Deci (2017),
la motivacion puede ser intrinseca o extrinseca, y Jamshidifarsani et al. (2021) encontraron
que los juegos inteligentes generan cambios positivos en ambas. Ademas, Cahyono (2022)
observd que sistemas de niveles en las aplicaciones fomentaban la curiosidad y el deseo de
avanzar, mientras frases motivadoras como, "jBravo!" aumentaron la confianza del

estudiante.

En el nivel escolar, las repercusiones variaron segln la etapa educativa. En preescolar,
era fundamental fomentar la motivacion y el desarrollo cognitivo temprano para descartar la
dislexia. En primaria, Rauschenberger et al. (2020) indicaron que la dislexia es un espectro, y
la gamificacion eran eficaces para abordar las dificultades visuales y auditivas. En secundaria,
las aplicaciones digitales mejoraron la ortografia, la comprension lectora y la motivacion de

los estudiantes (Saavedra & Maldonado, 2022; Niurlina et al., 2023).

Esta revision tuvo como segundo objetivo se explor6 la efectividad de las herramientas
de gamificacion en los estudiantes de todos los niveles de escolaridad que son diagnosticados

con dislexia, especificamente en la gamificacion para el diagndstico.
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Rauschenberger et al. (2020), afirmaron que la dislexia, siendo un espectro, afecta en
diversos grados tanto la percepcion visual como la auditiva y la herramienta de gamificacion

es eficaz para ubicar la severidad de estos tipos de canales de percepcion.

En cuanto al diagnéstico, Samarasinghe y Abeyasinghe (2022) desarrollaron una
aplicacion para identificar la dislexia, aunque recomendaron complementarse con
evaluaciones clinicas. Sarango y Uvillus (2024) disefiaron una herramienta similar para

evaluar lectura y escritura, enfatizando que no reemplaza el diagndstico médico.

Cabe recalcar que la unica herramienta de gamificacion que no fue efectiva fue la
realidad virtual. Tiene que recalcarse que es la herramienta mas costosa para continuar con

estudios que demuestren su efectividad.
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3. Resultados

Se presentan los resultados enfocados en la descripcion de la repercusion de las
herramientas de gamificacion en los escolares diagnosticados con dislexia e identificacion
de la eficacia de las mismas de las investigaciones que fueron examinadas. Para ambos

objetivos se utilizaron las mismas 19 investigaciones revisadas.

Al considerar el primer objetivo, en las investigaciones analizadas se evalua la
repercusion de distintas herramientas de la gamificacion en los estudiantes con dislexia,
esto se demuestra en areas como percepcion visual, percepcion auditiva, funciones

cognitivas basicas, lectura y escritura, motivacion y por grados académicos.

Uno de los aspectos implicados en la dislexia es la percepcion visual, qué es el canal
perceptivo mas utilizado en el &mbito educativo. Quifia et al. (2019) detectaron que al usar
una aplicacion para la gamificacion se encuentra un incremento en habilidades de
percepcidn visual y espacial. Segun Rodriguez et al. (2021) un déficit en la atencion
visoespacial esta asociado a la dislexia con la discriminacion visual y atencion visoespacial,
segun estos autores, estos serian predictores de la dislexia. Gilbert et al. (2023) al usar la
aplicacion para la rehabilitacion propuesta, encontr6 que hubo un aumento en

discriminacion visual, memoria visual, relaciones espaciales y constancia-forma.

Otro aspecto de la percepcion se transmite por el canal auditivo o también conocido

como la conciencia fonoldgica. Segun Rodriguez et al. (2021) la conciencia fonologica

implica decodificar los fonemas para realizar la lectura, de esta manera los lectores tienden
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a luchar para mostrar procesamiento auditivo-fonologico por déficit en tareas de

discriminacion.

Se hallaron algunas investigaciones que encontraron aspectos relacionados con la
percepcion visual y auditiva. Rodriguez et al. (2021) utilizaron un sistema de apoyo
auditivo para los estudiantes y observaron que habia menos confusion al pasar de una linea
a otra al usar la funcién de apoyo auditivo, ya que subrayo la frase que ley6é de manera
incorrecta para su posible correccion, en consecuencia, hubo un mejor desempefio en

comparacion a la lectura en papel.

Uno de los aspectos determinantes del desempefio de los alumnos con dislexia son
las funciones cognitivas basicas. Rodriguez et al. (2021) definieron la atencidon sostenida
como la encargada de la asignacion de los recursos cognitivos, la cual media en la memoria
para la ejecucion de ciertas tareas. El mismo autor definié la memoria de trabajo en el
contexto de la dislexia como una funcion bésica para leer correctamente un parrafo, ya que
se tiene que retener la informacion de la primera oracion para entender la tltima oracion,
por esto estd relacionada con la correcta comprension lectora. Rauschenberger et al. (2019)
en su investigacion los nifios usaron una aplicacion en la que jugaron con un rompecabezas,
encontrd que tuvieron problemas para recordar el rompecabezas presentado inicialmente
porque no almacenaban la informacion en la memoria de trabajo. En Ecuador, Macas y
Guevara (2020), encontraron que después de usar una herramienta digital hubo un aumento
en las habilidades cognitivas relacionadas con la memoria de trabajo de un 2,15%. En el
mismo pais, Saavedra y Maldonado (2022), también observaron un incremento en las

habilidades cognitivas de 15,49% después de usar la aplicacion.
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Respecto a la lectura y escritura se obtuvieron importantes hallazgos. Rodriguez et
al. (2021) explicaron que al recurrir a la conciencia semantica, sintactica y 1éxica, la lectura
demandaba el desarrollo de una serie de operaciones mentales como significados y la
escritura de palabras escritas. Estos tres procesos interactuan entre la lectura y el texto:
primero la conciencia fonolédgica, segundo la identificacion con la palabra en relacion a la
perspectiva del significado y finalmente la comprension del significado del texto. Primero,
Dymora y Niemiec (2019), realizaron un estudio en que los estudiantes tuvieron que
realizar un dictado en el cual tuvieron errores de tipo omitir o anadir letras en palabras y
escribir palabras que suenan parecidas a las dictadas. Luego, Rauschenberger et al. (2020)
menciona que los nifios con dislexia se caracterizan por su lectura lenta y sus errores en
ortografia. El mismo afio, Macas y Guevara (2020) en Ecuador, encontraron que al usar la
gamificacion observaron un incremento en las habilidades cognitivas relacionadas con las
habilidades lingiiisticas en un 19.17%. Rodriguez et al. (2021) en Espafia encontraron que
el nivel de la comprension lectora se ve favorecido al usar una herramienta disefiada
considerando las necesidades de los estudiantes con dislexia. Después, Saavedra y
Maldonado (2022), encontraron que al usar la aplicacion propuesta, los alumnos mejoraron
sus competencias lingiiisticas en un 18, 28%. Estas herramientas son necesarias, ya que
Nurliana et al. (2023) encontraron que a los alumnos con dislexia se les dificultan las
siguientes actividades: fluidez lectora, ordenar silabas mezcladas, comprension de
oraciones largas y narraciones. En este afio, Benalcaza et al. (2023), observaron que con la
aplicacion utilizada halld6 una mejora al encontrar errores en frases, comprender

adivinanzas y encontrar la frase escuchada. En la investigacion de Sarango y Uvillus (2024)
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trabajaron poco a poco la dificultad de los juegos presentados, esto permitié una mejoria

en las actividades de lectura y escritura.

En varias de las investigaciones analizadas destacan solo la importancia de la
motivacion al utilizar la gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes con dislexia.
Primero se sefialan los que mencionan la importancia de la motivacion intrinseca. El
estudio de Rodriguez et al. (2021) encontré que la realidad virtual en la educacion atn
necesita desarrollarse al encontrarse en una fase inicial, a pesar de esto, recalca que para
que sea fructifera debe ser motivadora y atractiva. Bailon y Bolivar (2022), descubrieron
que al usar la gamificacion se pudieron desarrollar la clase de manera dindmica, ludica y
atractiva para los estudiantes con dislexia, ya que tuvieron la oportunidad de aprender
utilizando el juego animando para tener un aprendizaje significativo. De igual manera,
Nurliana et al. (2023) encontraron que los alumnos comprometidos con su aprendizaje
tenian una alta concentracion, una relacion estrecha con la aplicaciéon de gamificacion

presentada y por ende necesitaban de menor supervision por parte del docente.

La motivacion se muestra en todas las dimensiones en algunas investigaciones,
estas son: motivacion intrinseca, regulacion identificada, regulacion externa y regulacion
intrinseca (Ryan & Deci, 2017). Jamshidifarsani et al. (2021) descubrieron que usando
juegos inteligentes para aprender y corregir la dislexia se observan cambios en la
motivacion de los alumnos. Los cambios son una reduccion en la motivacion intrinseca,
regulacion identificada y regulacion extrinseca pero un aumento en la regulacion externa.
Esto quiere decir que los resultados del aprendizaje de estos alumnos son explicados por la

regulacion externa. De la misma manera Cahyono (2022), encontr6 que la gamificacion
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representa motivacion para el aprendizaje, de manera extrinseca e intrinseca. La
motivacion intrinseca se reflejaba por medio de la animacién a usar la aplicacion con fines
educativos, la animacion satisface la curiosidad sensorial por impresionar en el ambiente
de aprendizaje. Ademas, presenta un sistema de niveles que impacta en el deseo intrinseco
para que continien desarrollando niveles altos. Esto alienta a los estudiantes a completar
los niveles, aumenta la curiosidad sobre el siguiente nivel para seguir aprendiendo. De lado
de la motivacion extrinseca, en esta investigacion se encontrd que al escuchar la frase
“bravo”, transmitian aprobacion en el desempefio del estudiante. Esto afecta positivamente
la confianza del estudiante, afecta positivamente en su motivacion. Niurlina et al. (2023)
encontraron que los elementos tangibles hacen que los nifios con dislexia se comprometan

y se diviertan mas durante su aprendizaje.

Respecto al nivel escolar de los participantes de las investigaciones revisadas, se
puede dividir en estudiantes de preescolar, primaria y secundaria. Para los estudiantes de
preescolar es importante que se sientan motivados para desarrollar las funciones cognitivas,

su optimo desarrollo ayudaria a un descarte de dislexia.

En los alumnos de primaria, se demostr6 que la dislexia no es un trastorno del
aprendizaje binario, es decir, es un espectro, en el que los alumnos de este nivel presentan
dificultades tanto en la percepcion auditiva como en la visual y la gamificacion presenta
beneficios en varias areas. Los alumnos se sienten motivados hacia la gamificacion, lo que
demuestra que necesitan una ensefianza activa, lidica y atractiva para aprender y tener un

aprendizaje significativo. De la misma manera, los estudiantes de secundaria demuestran
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que la gamificacion produce motivacion hacia el aprendizaje y un mejor nivel en cuanto al

desempefio en la ortografia y en la comprension lector.

Las tablas 3 y 4 representan una respuesta al primer objetivo, estas presentan un analisis
detallado de investigaciones recientes sobre la repercusion de las diversas herramientas de
gamificacion disenadas para abordar la dislexia en nifios y adolescentes. Cada tabla incluye
informacion clave como el autor, afo, titulo del estudio, pais, disefio metodologico, tipo de
aplicacion utilizada y su area de repercusion reportada. Entre las tecnologias destacadas se
encuentran herramientas de realidad virtual, videojuegos educativos, aplicaciones moéviles
y enfoques gamificados. Los estudios abarcan diferentes regiones, incluyendo Espafia,
Ecuador, Malasia y Estados Unidos, y muestran una tendencia general positiva hacia el uso
de tecnologias interactivas para mejorar el aprendizaje y las habilidades de los estudiantes

con dislexia.
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Tabla 3

de Nirios con Dislexia

Evaluacion de repercusion de las Herramientas Tecnologicas para la Educacion

Autor/Afio. Titulo Pais Disefio del Aplicacion Area de
estudio repercusion
Rodriguez et Design of a virtual reality software to ~ Espafia ~ Experimental Realidad Percepcion
al. promote the learning of students with virtual(VR)  auditiva
(2021) dyslexia Funciones
cognitivas
Lectura y
escritura
Motivacion
intrinseca
Nurliana Learning Engagement of children Malasia ~ Experimental DB3dt app Lectura y
et al. (2023) with dyslexia through tangible user escritura
interface: an experiment. Motivacion
intrinseca 'y
extrinseca
Rodriguez et Development and feasibility analysis ~ Espafia ~ Experimental Aplicacion de  Percepcion
al. (2021) of an assistance system for high Android visual y
school students with dyslexia. auditiva
Lectura y
escritura
Gilbert et al. A new inmersive rehabilitation Francia  Experimental. MoveR Percepcion
(2023) therapy (MoveR) improves more Test re-test visual
than classical visual training visual
perceptual skills in dyslexic children
Samarasinghe  Early diagnosis of the learning SriLanka Experimental Yalu Diagnostico
y Abeyasinhe  diabilities in kids using a computer Evaluation Kit  en preescolar
(2021) game-based solution
Rodriguez et Effectiveness of gamification and  Espafia = Experimental = The legends of Lecturay
al. (2023) game-based learning in Spanish y longitudinal Elendor escritura
adolescents  with  dyslexia: a
longitudinal research.
Dymora y Gamification as a supportive tool for ~ Polonia  Experimental. Juego de Lectura y
Niemiec school children with dyslexia. gamificacion  escritura
(2019)
Elias et al. Propuesta de un videojuego Colombia Experimental Videojuego -
(2020) educativo como apoyo a las terapias usando
de la dislexia, usando la plataforma GDevelop
GDevelop
Saavedra y Estrategias TICS en el proceso de  Ecuador  Experimental. Mimio Tech Funciones
Maldonado ensefianza-aprendizaje de estudiantes Pre y post. cognitivas
(2022) con capacidad especial dislexia Lectura 'y
escritura
Benalcazaret  Cazando errores: Aplicacion  Ecuador  Experimental = Cazandoerrores Lectura 'y
al. (2023) tecnologica interactiva para nifios escritura

con dislexia

(continuacion)
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Tabla 4

Evaluacion de repercusion de las Herramientas Tecnologicas para la Educacion
de Nifios con Dislexia

Autor/Afio. Titulo Pais Disefio del Aplicacion Area de
estudio repercusion
Rauschenberger  Screening risk of dyslexia Taiwan  experimental MusVis Lecturay
et al. (2020) through a web-game using escritura
language-independent content
and machine learning
Ekaetal. (2024) User interface design for Indonesi Experimental  EduLexia -
dyslexia  children learning a
application  using  design
thinking approach
Jamshidifarsani  Intelligent games for learning Estados Experimental Intelligent Motivacion
et al. (2021) and the remediation of dyslexia ~ Unidos games intrinseca y
extrinseca
Cahyono, D. Gamification for Education: Reino  Experimental LexiPal Motivacion
(2022) Using LexiPal to Foster  Unido intrinseca y
Intrinsic and Extrinsic Learning extrinseca
Motivation of Students with
Dyslexia
Rauschenberger  Designing a new puzzle app to  Espafia  Experimental = DysPuzzle Funciones
et al. (2019) target dyslexia screening in pre- cognitivas
readers
Sarango & Aplicativo movil dytectiveu Ecuador Experimental DytectiveU  Lecturay
Uvillus (2024) para el tratamiento sistematico , descriptivo escritura
de la dislexia en alumnos de y cualitativo.
educacion general basica
Macas & Uso de herramientas digitales Ecuador Experimental Dytectivey Funciones
Guevara para mejorar la dislexia en pre y post Constructor  cognitivas
(2020) estudiantes de  educacion test 2.0 Lectura y
basica. escritura
Bailon & Estrategias didactica de Ecuador Experimental Gamificaci Motivacion
Bolivar gamificacion para fortalecer el on con intrinseca
proceso de ensefianza recursos
aprendizaje en estudiantes con tecnologico
dislexia s
Quifia et al. Use of gamification in the Ecuador Experimental Videojuego Percepcion
(2019) learning of children with usando visual.
dyseidetic disexia: a case study. metodologi
a SUM

22



Esta revision tuvo como segundo objetivo se explord la efectividad de las
herramientas de gamificacion en los estudiantes de todos los niveles de escolaridad que son

diagnosticados con dislexia, especificamente en la gamificacion para el diagndstico.

Rauschenberger et al. (2020) comprobaron que la dislexia est4 relacionada con la
percepcion auditiva y visual en diferentes personas y que los alumnos con dislexia tienen

una severidad variada de en mas de una area, por eso la dislexia es un espectro.

Se han encontrado investigaciones que proponen aplicaciones para el diagndstico
de la dislexia, esto demuestra que son efectivas para el diagndstico de este trastorno
especifico del aprendizaje. Una es la propuesta por Samarasinghe y Abeyasinghe (2021);
afirmaron que la aplicacion disefiada se puede usar de varias maneras para asegurar su
funcionalidad, identificar habilidades y asegurar la exactitud médica para diagnosticar de
manera correcta un problema de aprendizaje. Ademas, sugieren consultar con una
especialista infantil para complementar el diagnostico realizado con la aplicacion. Sarango
y Uvillus (2024), crearon una aplicacion en la que se evalta la lectura y escritura, pero al

igual que la investigacion anterior, recalca que no puede reemplazar el diagnostico clinico.

Las tablas 5 y 6 representan una respuesta al segundo objetivo, estas presentan un
andlisis detallado de investigaciones recientes sobre la efectividad de diversas herramientas
de gamificacion disefiadas para abordar la dislexia en nifios y adolescentes. Cada tabla
incluye informacion clave como el autor, afo, titulo del estudio, pais, disefio metodolégico,
tipo de aplicacion utilizada y su efectividad reportada. Entre las tecnologias destacadas se
encuentran herramientas de realidad virtual, videojuegos educativos, aplicaciones moéviles

y enfoques gamificados. Los estudios abarcan diferentes regiones, incluyendo Espafia,
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Ecuador, Malasia y Estados Unidos, y muestran una tendencia general positiva hacia el uso
de tecnologias interactivas para mejorar el aprendizaje y las habilidades de los estudiantes

con dislexia.

En consecuencia, la tnica herramienta de gamificacion que no fue efectiva fue la realidad
virtual. Tiene que recalcarse que es la herramienta mas costosa para continuar con estudios
que demuestren su efectividad. A continuacion, en las tablas presentadas se detalla la

informacion completa sobre la efectividad de las herramientas de gamificacion.
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Tabla 5

Evaluacion de Herramientas Tecnologicas para la Educacion de Nifios con
Dislexia

Autor/Afio. Titulo Pais Disefio del Aplicacion Efectividad
estudio

Rodriguez et Design of a virtual reality Espafia  Experimental Realidad No
al. software to promote the learning virtual(VR)
(2021) of students with dyslexia
Nurliana Learning Engagement of Malasia  Experimental DB3dt app Si
et al. (2023) children with dyslexia through

tangible user interface: an

experiment.
Rodriguez et Development and feasibility = Espafia ~ Experimental  Aplicacion de Si
al. (2021) analysis of an assistance system Android

for high school students with

dyslexia.
Gilbert et al. A new inmersive rehabilitation Francia  Experimental MoveR Si
(2023) therapy (MoveR) improves . Test re-test

more than classical visual

training visual perceptual skills

in dyslexic children
Samarasinghe  Early diagnosis of the learning Sri Experimental Yalu Si
y Abeyasinhe. diabilities in kids using a  Lanka Evaluation Kit
(2021) computer game-based solution
Rodriguez et Effectiveness of gamification Espafa  Experimental The legends of Si
al. (2023) and game-based learning in y Elendor

Spanish  adolescents  with longitudinal

dyslexia: a longitudinal

research.
Dymora & Gamification as a supportive Polonia  Experimental Juego de Si
Niemiec tool for school children with gamificacion
(2019) dyslexia.
Elias et al. Propuesta de un videojuego Colombi Experimental Videojuego Si
(2020) educativo como apoyo a las a usando

terapias de la dislexia, usando la GDevelop

plataforma GDevelop
Saavedra & Estrategias TICS en el proceso Ecuador Experimental = Mimio Tech Si
Maldonado de ensefianza-aprendizaje de . Pre y post.
(2022) estudiantes con  capacidad

especial dislexia
Benalcazaret ~ Cazando errores: Aplicacion Ecuador Experimental Cazandoerrore Si
al. (2023) tecnoldgica interactiva para s

nifnos con dislexia
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Tabla 6

Evaluacion de Herramientas Tecnologicas para la Educacion de Nifios con

Dislexia
Autor/Afio. Titulo Pais Diseifio del Aplicacion Efectividad
estudio
Rauschenberger  Screening risk of dyslexia through ~ Taiwan  experimental MusVis Si
et al. (2020) a web-game using language-
independent content and machine
learning
Eka et al. (2024) User interface design for dyslexia Indonesia Experimental EduLexia Si
children learning application using
design thinking approach
Jamshidifarsani  Intelligent games for learning and  Estados =~ Experimental Intelligent Si
et al. (2021) the remediation of dyslexia Unidos games
Cahyono (2022)  Gamification for Education: Using Reino Experimental LexiPal Si
LexiPal to Foster Intrinsic and  Unido
Extrinsic Learning Motivation of
Students with Dyslexia
Rauschenberger Designing a new puzzle app to  Espafia = Experimental DysPuzzle Si
et al. (2019) target dyslexia screening in pre-
readers
Sarango & Aplicativo moévil dytectiveu para  Ecuador  Experimental,  DytectiveU Si
Uvillus (2024) el tratamiento sistematico de la descriptivo y
dislexia en alumnos de educacion cualitativo.
general bésica
Macas & Uso de herramientas digitales para  Ecuador  Experimental = Dytective y Si
Guevara mejorar la dislexia en estudiantes pre y post test  Constructor
(2020) de educacion basica. 2.0
Bailon & Estrategias didactica de Ecuador Experimental  Gamificacid Si
Bolivar gamificacion para fortalecer el n con
proceso de ensefianza aprendizaje recursos
en estudiantes con dislexia tecnoldgicos
Quifia et al. Use of gamification in the learning ~ Ecuador ~ Experimental ~ Videojuego Si
(2019) of children with dyseidetic disexia: usando
a case study. metodologia
SUM
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4. Discusion

Se analizaron los resultados de la revision bibliografica basandonos en los objetivos
que eran describir la repercusion de las herramientas de gamificaciéon en los escolares
diagnosticados con dislexia e identificacion de la eficacia de las mismas de las investigaciones

que fueron examinadas.

Analizando desde el primer objetivo, en las investigaciones analizadas se evalua la
repercusion de distintas herramientas de la gamificacion en los estudiantes con dislexia, esto
se demuestra en areas como percepcion visual, percepcion auditiva, funciones cognitivas
basicas, lectura y escritura, motivacion, y por grados académicos. Se destaca la interaccion
entre la motivacion intrinseca y extrinseca, la importancia de las funciones cognitivas en el
proceso de lectura y escritura, y la eficacia de las aplicaciones tecnologicas como apoyo para

la deteccion, el tratamiento y la mejora de habilidades cognitivas y lingiiisticas.

Tanto la percepcion visual como la auditiva juegan un papel clave en la dislexia,
senalando investigaciones que demuestran cémo los déficits en estos canales perceptivos
pueden interferir con la lectura y la escritura. Por ejemplo, las investigaciones de Rodriguez
et al. (2021) y Gilbert et al. (2023) muestran que la dislexia est4 estrechamente vinculada con
dificultades en la discriminacion visual y la memoria visoespacial. Sin embargo, también se
observan mejoras al usar herramientas digitales que mejoran estas habilidades, lo que indica
que la tecnologia puede tener un papel rehabilitador importante, especialmente si se emplea

en formas dindmicas y atractivas.
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El uso de la gamificacion y las aplicaciones educativas parece ser una estrategia eficaz
para involucrar a los estudiantes con dislexia. Como se sefiala en las investigaciones de
Rodriguez et al. (2021) y la de Bailon y Bolivar (2022), la gamificacion permite transformar
el aprendizaje en una experiencia divertida y motivadora, lo que facilita la atenciéon y la
participacion activa de los estudiantes. Esto es especialmente relevante para alumnos con
dislexia, ya que las tareas tradicionales pueden resultarles frustrantes y desmotivadoras. Al
integrar el aprendizaje en un formato ludico, los estudiantes pueden disfrutar del proceso y, al
mismo tiempo, desarrollar competencias cognitivas y lingiiisticas. La mejora en la motivacion
intrinseca y extrinseca, evidenciada en los estudios de Jamshidifarsani et al. (2021) y Cahyono
(2022), es otro factor clave: los alumnos se sienten mas comprometidos cuando experimentan
una sensacion de éxito, ya sea por medio de recompensas o por la satisfaccion de avanzar en

niveles.

Las funciones cognitivas basicas, como la memoria de trabajo y la atencion sostenida,
son esenciales para la comprension lectora y la ejecucion de tareas complejas como la
escritura. La dislexia esta asociada con déficits en estas areas, lo que dificulta la retencion de
informacion y el procesamiento eficiente de textos. Sin embargo, los estudios de Macas y
Guevara (2020) y Saavedra y Maldonado (2022) demuestran que el uso de aplicaciones
digitales puede mejorar estas funciones, lo que sugiere que la intervencion tecnologica puede

ser una estrategia clave para el fortalecimiento de habilidades cognitivas.

Uno de los hallazgos més destacados de este analisis es el papel crucial que juega la

motivacion en el aprendizaje de los estudiantes con dislexia. La motivacion intrinseca (interés

genuino por el aprendizaje) y extrinseca (recompensas externas) se presentan como factores
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determinantes en el éxito de la ensefianza. Los estudios mencionados evidencian que cuando
los estudiantes experimentan una relacion estrecha con las herramientas utilizadas, ya sea por
la gratificacion emocional que les proporciona el aprendizaje o por la retroalimentacion
positiva de los docentes, su rendimiento mejora significativamente. Esto es coherente con
teoria de la motivacion de Ryan y Deci (2017), quienes indican que la motivacidon externa
(como las recompensas y los refuerzos positivos) puede ser igualmente efectiva para mejorar

el compromiso y el rendimiento.

Se puede sugerir que la dislexia se manifiesta de manera diferente segliin el nivel
educativo de los estudiantes. En preescolar, la motivacion y el desarrollo de funciones
cognitivas pueden ser determinantes para evitar el diagnostico de dislexia o minimizar su
impacto. En primaria, se reconoce la dislexia como un espectro, y las herramientas digitales
como la gamificacion juegan un papel crucial en facilitar la comprension lectora y la
ortografia. Para los estudiantes de secundaria, el uso de estas tecnologias parece tener un
impacto positivo en el desempeio académico, aunque también destaca la importancia de la

motivacion y la interaccion con los contenidos.

En respuesta al segundo objetivo, en las investigaciones analizadas se identifica la

eficacia de las herramientas de gamificacion.

Una reflexion importante que emerge del andlisis es la consideracion de la dislexia
como un trastorno del aprendizaje que varia en severidad, como se menciona en los estudios
de Rauschenberger et al. (2020) y Rodriguez et al. (2021). Esto implica que no existe un

tratamiento universal, sino que las intervenciones deben ser personalizadas seglin las
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necesidades especificas de cada alumno. El uso de herramientas digitales debe ser flexible,

permitiendo adaptaciones en funcion de las particularidades de cada estudiante.

En cuanto al diagnodstico, se destacan las investigaciones de Samarasinghe y
Abeyasinghe (2002) y Sarango y Uvillus (2024), quienes proponen aplicaciones que pueden
complementar el diagnostico clinico. Si bien la tecnologia puede ser una herramienta ttil para
identificar sintomas y proporcionar una evaluacion preliminar, se recalca la necesidad de un
diagnéstico clinico realizado por especialistas. Esto subraya una preocupacién importante
sobre la dependencia exclusiva de las tecnologias digitales para el diagndstico, que puede

carecer de la profundidad y precision necesarias para una evaluacion adecuada.

En la investigacion de Rauschenberger et al. (2020) afirmaron que la dislexia es un
espectro y no un trastorno binario, como se creia. Esto demuestra que la herramienta utilizada
de gamificacion es eficaz para demostrar el grado de severidad, ubicdndose en un espectro
considerando la percepcion visual y la auditiva. Antes se creia que la dislexia en algunos nifios
era de origen auditivo y en otros era visual, otros autores afirmaban que era de origen
fonologico, pero en la practica los alumnos con dislexia muestran déficit en la percepcion
visual y auditiva, demostrado en actividades como escribir nimeros y letras, lectura de letras

y nimeros y toma de decisiones, debido a la falta de conceptos espaciales y auditivos.

La tinica herramienta de gamificacion que no fue efectiva fue la realidad virtual. Tiene

que recalcarse que es la herramienta mas costosa para continuar con estudios que demuestren

su efectividad.
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Cabe recalcar que la limitacion mas importante fue encontrar investigaciones que
necesitan mayores estudios sobre la gamificacion en estudiantes diagnosticados con dislexia
son: User interface design for dyslexia children learning application using design thinking
approach (Eka et al., 2024) y Propuesta de un videojuego educativo como apoyo a las terapias
de la dislexia, usando la plataforma Gdevelop (Elias et al., 2020). Estas investigaciones
solamente explicaron el proceso de la creacion de la herramienta de gamificacion, la utilizaron
los alumnos, pero no pudieron obtenerse resultados estadisticos respecto a factores como
percepcion visual, percepcion auditiva, funciones cognitivas basicas, lectura y escritura y
motivacion. En estas investigaciones solamente explicaron su opinién respecto a esta

herramienta y los aspectos que podria mejorar.
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CAPITULO III: Conclusiones y recomendaciones

Los resultados de la revision bibliografica indagaron en los objetivos que eran
describir la repercusion de las herramientas de gamificacion en los estudiantes diagnosticados

con dislexia e identificar la eficacia de estas herramientas.

5. Conclusiones

e Al describir las repercusiones de las herramientas de gamificacion en los
estudiantes diagnosticados con dislexia se hall6 que las dificultades en la
percepcion visual y auditiva son factores clave en la dislexia, pero las herramientas
tecnologicas, como las aplicaciones de gamificacion, han mostrado ser eficaces
para mejorar estas habilidades en los estudiantes. La gamificacion es una
herramienta poderosa que mejora la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes con dislexia, y atractivo para el aprendizaje. Las aplicaciones digitales
pueden ser efectivas para fortalecer estas funciones cognitivas bdsicas, como la
memoria de trabajo y la atencion sostenida, son fundamentales para el aprendizaje
de los estudiantes con dislexia. La motivacion, tanto intrinseca como extrinseca,
juegan un papel esencial en el aprendizaje de los estudiantes con dislexia, al usar
las tecnologias educativas refuerzan la participacion activa y la retroalimentacion
positiva contribuyen a mejorar el compromiso y el desempeno académico.

e Al identificar la eficacia de las herramientas de gamificacion en los estudiantes
diagnosticados con dislexia se encontrd que las aplicaciones pueden ser utiles para
complementar el diagnéstico de dislexia, pero siempre deben ir acompafiadas de
una evaluacion clinica realizada por profesionales especializados. El uso de estas
herramientas deben adaptarse a las necesidades de los estudiantes segin su nivel

educativo, desde preescolar hasta secundaria, para abordar eficazmente las barreras
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en el aprendizaje. Finalmente, la dislexia debe considerarse un trastorno del
aprendizaje con variabilidad tanto en la percepcion visual como en la auditiva, lo

que exige enfoques personalizados para su diagndstico y tratamiento.
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6. Recomendaciones

Esta revision bibliografica de este estudio sobre disciplina positiva y competencias

emocionales en la educacion basica proporciona las siguientes sugerencias:

1)

2)

3)

4)

5)

Se implementa en instituciones de educacion primaria y secundaria,
herramientas de gamificacion como herramienta de diagndstico de la

dislexia para luego derivar a un especialista.

Se incorpora la gamificacion para fortalecer habilidades implicadas en la
dislexia en los estudiantes diagnosticados con este trastorno especifico del
aprendizaje, del nivel primaria y secundaria, ya que resulta indispensable

para observar logros en estos.

Se gestionan condiciones para adoptar a la gamificacion como estrategia
para un posible diagndstico de la dislexia, si se encuentra a un alumno con

dislexia bajo la gamificacion seria 0ptimo la derivacion con especialista.

Considerando las limitaciones de la presente investigacion, se recomienda

futuros estudios con muestras mas de alumnos con dislexia.

Se implementen estudios de metaanalisis para valorar el tamafo del efecto.
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