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RESUMEN 
Ta-Tum es una plataforma educativa digital diseñada para potenciar la competencia lectora en Educación 
Primaria y Secundaria a través de una experiencia inmersiva gamificada. El entorno sumerge a los lectores 
en una aventura de misterio donde el alumnado -a modo de detective- debe resolver aquellos casos que 
le permitan avanzar en la trama, tras indagar y leer diferentes obras literarias accesibles en formato digi-
tal. El presente estudio tiene como objetivo analizar el sistema de gamificación de la aplicación Ta-Tum y 
su carácter inmersivo para inferir su potencialidad didáctica ligada al fomento de la lectura y el acerca-
miento a la literatura infantil y juvenil a través del juego. Se adopta una metodología cualitativa, centrada 
en el estudio de caso único concretado en el análisis de dos dimensiones: a) sistema de gamificación, 
describiendo las mecánicas y dinámicas adoptadas; y  b) carácter inmersivo, identificando los cuatro tipos 
de inmersión que promueve. Así, por un lado, su narrativa envolvente propicia la inmersión mediante el 
juego de rol invitando a la lectura, superando retos para resolver el conflicto inicial, y por otro la asigna-
ción de recompensas, escalado de niveles, etc. implican emocionalmente al lector. Este sistema de gami-
ficación posee gran potencial didáctico, dota de un enfoque lúdico-creativo a la lectura, activando la aten-
ción, comprensión y reflexión. Además, facilita la aproximación y gusto por la Literatura Infantil y Juvenil, 
transformando la lectura en una aventura inmersiva. 

PALABRAS CLAVE 
Gamificación; competencia lectora; literatura digital; Educación Primaria; Educación Secundaria; inmer-
sión. 

 

ABSTRACT 
Ta-Tum is a digital educational platform designed to enhance reading proficiency in Primary and Second-
ary Education through an immersive gamified experience. The environment immerses the readers in a 
mysterious adventure where the students -as a detective- must solve those cases that allow them to ad-
vance in the plot, after investigating and reading different literary works available in digital format. The 
present study aims to analyze the gamification system of the Ta-Tum application and its immersive nature 
to infer its didactic potential linked to the promotion of reading and the approach to children's and young 
adult literature through games. A qualitative methodology is adopted, focused on the single case study 
specified in the analysis of two dimensions: a) gamification system, describing the mechanics and dynam-
ics adopted; and b) immersive character, identifying the four types of immersion it promotes. Thus, on 
the one hand, its enveloping narrative encourages immersion through role-playing, inviting reading, over-
coming challenges to resolve the initial conflict, and on the other, the allocation of rewards, level escala-
tion, etc. they emotionally involve the reader. This gamification system has great educational potential, 
provides a playful-creative approach to reading, activating attention, understanding and reflection. It fa-
cilitates the approach and taste for Children's and Young People's Literature, transforming reading into 
an immersive adventure. 

KEYWORDS 
Gamification, reading competence, digital literature, Primary Education, Secondary Education, immer-
sion. 
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1. INTRODUCCIÓN 
La evolución de los formatos de lectura se 
está percibiendo en la variedad de platafor-
mas y recursos utilizados en el contexto edu-
cativo, favoreciendo el aprendizaje autó-
nomo y la evaluación de conocimientos sin 
necesidad de mediadores (García-Delgado, 
2020). En concreto, la literatura digital puede 
considerarse una oportunidad para acercar al 
alumnado a la lectura a través del disfrute 
(Colomer, 2010; Ramada, 2017), lo cual no 
debe confundirse con la digitalización de tex-
tos, pues convertir una obra escrita en digital 
no es lo mismo que escribir para los medios 
digitales (Amiama y Mayor, 2018). Este nuevo 
formato, según la concepción de De Amo y 
García (2016), permite crear estructuras en 
red conformadas por bloques de contenido 
interconectados mediante enlaces, convir-
tiendo al alumnado en una parte activa del 
proceso de creación a través de un simple 
click, logrando que la lectura sea un fenó-
meno abierto e interactivo. Por tanto, el lec-
tor se convierte en el protagonista al estable-
cer conexiones y modificar su experiencia li-
teraria. Además, la literatura digital aban-
dona la jerarquía y la linealidad de las obras 
tradicionales para fomentar una lectura inter-
activa y personalizada donde todos los ele-
mentos narrativos, como los escenarios, per-
sonajes, etc. cobran importancia (Ballester e 
Ibarra, 2016).  

Por su parte, Turrión (2015) y Ramada (2017) 
consideran que la interactividad es un as-
pecto clave en la construcción de la Literatura 
Infantil y Juvenil y en el proceso de recepción 
de las obras, dando especial importancia al 
papel del lector digital. Además, coinciden en 
que la Literatura Infantil y Juvenil Digital (LIJD) 
activa la motivación del lector, incorporando 
recursos audiovisuales al igual que en el cine, 
y la interactividad propia de los videojuegos. 
En ocasiones, la LIJD parte de una realidad ar-
tística en la que confluyen distintos medios 
en la narración de una historia, configurando 
una narrativa transmedia (Jenkin, 2015; Sco-
lari, 2013). Dentro de estas narrativas, cobran 
importancia los juegos y videojuegos, pues 
son parte de la cultura, referencias y tiempo 

de ocio de los más jóvenes, convirtiéndose en 
factores clave para transformar el proceso 
lector en un aprendizaje plenamente signifi-
cativo (Rovira-Collado et al., 2016). Así, el 
acercamiento del alumnado a la literatura 
está adoptando fórmulas que favorecen la 
motivación. En concreto, la gamificación, en-
tendida como la utilización de las mecánicas 
y dinámicas del juego al servicio del aprendi-
zaje (Zichermann y Cunningham, 2011), 
ofrece grandes posibilidades dentro de expe-
riencias ligadas a la LIJD (Rovira-Collado y Llo-
rens, 2015). Permite incluir elementos del 
juego (estrategias, avatares, puntuaciones, 
etc.), y técnicas de desarrollo (diseño, narra-
tiva, funciones, etc.), incrementando la com-
petencia literaria desde el entretenimiento 
(Fernández-Cobo et al., 2019a).  

Hamari y Koivisto (2012) señalan que la gami-
ficación tiene como objetivo influir en la mo-
tivación de las personas, convirtiendo en 
juego una actividad que originariamente no 
es lúdica, con el fin de minimizar el esfuerzo 
cognitivo que puede suponer su ejecución. 
Asimismo, al gamificar determinadas tareas 
se busca motivar a los sujetos con refuerzos 
positivos, animándolos a superar los retos li-
gados a la actividad convertida en juego. Este 
proceso de gamificación se encuentra en con-
tinuo flujo (Soriano, 2001), dota a la práctica 
lúdica de una motivación tanto intrínseca -
que nace en el individuo y le activa hacia 
aquello que le atrae (Valderrama, 2015)- 
como extrínseca, cobrando gran importancia 
en el contexto escolar al identificar la práctica 
educativa con una invitación lúdica alejada de 
la mera obligación (Perrotta et al., 2013). La 
gamificación aumenta la participación del 
alumnado en la construcción colectiva del co-
nocimiento, activa la interacción en el con-
texto escolar y la motivación (Gil y Prieto, 
2019). Los recursos digitales dotan de un va-
lor añadido a la gamificación, fomentando la 
inmersión en tareas que requieren interac-
ción y permiten asignar un feed-back inme-
diato (Contreras, 2016), y junto a las presen-
taciones audiovisuales envuelven de forma 
multisensorial al aprendiz, favoreciendo la 
concentración en las actividades, la 
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planificación y la resolución de problemas. 
Así, la gamificación en un entorno digital lite-
rario se convierte en una experiencia lúdica y 
dinámica que contribuye al aprendizaje 
desde el disfrute.  

 

2. SISTEMA DE GAMIFICACIÓN INMERSIVA 
EN LIJD  
En todo sistema de gamificación, el reto tiene 
una importante carga emocional, considerán-
dose un elemento crucial para la superación 
de las expectativas expuestas (Albrecht, 
2012), constituyéndose en un atrayente in-
centivo de superación personal. Kapp (2012) 
señala las características imprescindibles de 
cualquier actividad gamificada, entre ellas: 
establecer una base de juego consolidada que 
active el interés por el propio juego, inclu-
yendo unas normas preestablecidas; además, 
el escenario donde se inserte el juego debe 
contar con una estética atractiva, gratificante 
y acorde al perfil del alumnado. También se 
deben contemplar procesos interactivos y de 
feed-back que permitan informar al sujeto so-
bre su progreso y evolución. Es imprescindi-
ble introducir mecánicas de juego como la in-
corporación de niveles o insignias, a modo de 
recompensas que estimulen la superación y 
predispongan emocionalmente a la persona 
para participar en el juego, incrementando el 
valor motivacional hacia la experiencia lú-
dico-educativa. Todo ello se logra al combinar 
las mecánicas y dinámicas de juego descritas 
por Zichermann y Cunnigham (2011): 

a) Mecánicas: acumulación de puntos, asig-
nando valor a determinadas acciones; 
escalado de niveles, obtención de re-
compensas (iniciales, intermedias o fina-
les), ya sea a través de premios o regalos 
otorgados tras lograr objetivos prefija-
dos; establecimiento de un ranking, mi-
siones y desafíos dirigidos a la resolución 
de problemas. 

b) Dinámicas: por un lado, es importante la 
adopción de una narrativa o guión argu-
mental coherente, atractivo que impli-
que emocionalmente al jugador. Y, por 
otro, la visibilización del avance en el 
juego y el status alcanzado -a partir de 

una jerarquía preestablecida- permite al 
sujeto conocer sus logros. 

Werbach y Hunter (2012) entienden que las 
dinámicas encarnan el concepto, la estruc-
tura implícita del juego, mientras que las me-
cánicas constituyen los procesos que provo-
can el desarrollo del juego. Algunas investiga-
ciones subrayan que las actividades gamifica-
das incrementan la motivación e implicación 
del alumnado a través de la experimentación, 
originando aprendizajes más significativos y 
funcionales (Glover, 2013; Kenny y McDaniel, 
2011). Además, el potencial inmersivo de los 
entornos gamificados es determinante para 
afianzar la implicación del sujeto, pues la in-
teracción, el feed-back inmediato y la expe-
riencia multisensorial propiciada, incremen-
tan su inmersión en el entorno. La potenciali-
dad inmersiva de estos entornos puede ser 
intrínseca al propio sistema, estar ligada al di-
seño de un escenario envolvente, vinculada 
con las relaciones empático-sociales que es 
capaz de generar, y derivada de la capacidad 
para implicar a los sujetos en las secuencias 
narrativas que vertebran el entorno (Haggis-
Burridge, 2020). 

Los sistemas gamificados inmersivos apoya-
dos en entornos digitales han comenzado a 
incluirse en distintas áreas y niveles educati-
vos con resultados exitosos, como se subraya 
en la revisión sistemática realizada por Rodri-
gues da Silva et al. (2019). En la formación de 
maestros, se está promoviendo la creación de 
entornos gamificados para la enseñanza de 
Lengua y Literatura en Educación Primaria 
(Fernández-Cobo et al., 2019b). En concreto, 
dentro del ámbito de la Literatura Infantil y 
Juvenil Digital (LIJD), hay experiencias como 
la de García-García et al. (2015) que apoyados 
en un entorno virtual gamificado pretendían 
impulsar el aprendizaje y la adquisición de ha-
bilidades, competencias y conocimientos de 
la LIJD, adoptando las mecánicas del conocido 
concurso de televisión “Pasapalabra”, diri-
gido a Educación Infantil y Primaria. Rovira-
Collado et al. (2016) también se sumaron a 
estas propuestas, apostando por actividades 
de lectura y creación literaria gamificadas, in-
corporando narrativas transmedia y los viajes 
en el tiempo como estrategia lúdica, 
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originando constelaciones literarias apoyadas 
en recursos digitales para la formación litera-
ria a partir de elementos gamificados. 

La literatura digital se ha convertido en uno 
de los campos con mayor impacto y posibili-
dades formativas, pues las narrativas digitales 
infantiles y juveniles permiten la fusión de 
contenidos y formatos de forma creativa. Por 
su parte, los sistemas de gamificación -próxi-
mos al videojuego- contribuyen a fomentar 
un aprendizaje literario significativo, pues el 
lector, espectador o jugador “viaja” de una 
lectura a otra a través de la dimensión tem-
poral, personal, social y contextual (Clandinin 
y Conelly, 2000) mediante el juego. Concreta-
mente, están proliferando distintas iniciativas 
para promover la educación literaria en el 
contexto escolar y bibliotecario que parten de 
sistemas gamificados (García-García et al., 
2015). Sin embargo, se requiere de una eva-
luación sistemática para constatar el valor 
formativo de estos entornos que están emer-
giendo soportados en plataformas gamifica-
das. 

Así, la presente investigación analiza la plata-
forma Ta-Tum ligada al fomento de la educa-
ción literaria en Educación Primaria y Secun-
daria a partir del juego inmersivo. Se trata de 
un entorno online que ofrece una variada se-
lección de lecturas de una biblioteca multi-
media, diseñada para promover la competen-
cia literaria a través de una experiencia lúdica 
inmersiva gamificada. Las obras literarias for-
man parte de una trama de misterio donde 
los personajes han desaparecido y los usua-
rios tienen que resolver los casos a partir de 
su lectura. A éstos se les invita a formar parte 
de un equipo de detectives que tienen como 
misión descubrir lo acontecido. Para ello, 
cada cual tiene necesariamente que leer cada 
obra accesible en formato digital para desta-
car aquellos sucesos relevantes en cada caso 
y resolver los enigmas y retos planteados. La 
plataforma dota de refuerzos a través de re-
compensas, que se asignan a los participantes 
en la medida que avanzan en las actividades 
propuestas. El objetivo de este estudio se 
centra en evaluar su sistema de gamificación 
inmersivo e inferir su potencialidad didáctica. 

3. METODOLOGÍA 
La metodología adoptada es de carácter cua-
litativo, centrada en el estudio de caso único 
(Bono y Arnau, 2014) para analizar tanto el 
sistema de gamificación de la aplicación Ta-
Tum como su carácter inmersivo, con el fin de 
inferir su potencialidad didáctica ligada al fo-
mento de la educación literaria a través del 
juego y  enunciar las oportunidades que 
brinda al profesorado para dinamizar la lec-
tura en Educación Primaria y Secundaria 
(www.ta-tum.com).  

3.1. Dimensiones de análisis 
El análisis de esta plataforma atiende a dos 
dimensiones, con distintas categorías:  

a) Sistema de gamificación, describiendo 
las mecánicas y dinámicas adoptadas -
según Zichermann y Cunningham 
(2011)-. Por un lado, dinámicas, referi-
das al guión argumental, reglas de juego, 
desafíos, misiones, etc., tomado en con-
sideración las aportaciones de Jenkins 
(2004) relativas al análisis de los elemen-
tos narrativos (trama, personajes, esce-
narios, etc.). Y por otro, las mecánicas, si-
guiendo la clasificación de Cornellà et al. 
(2020), asociadas al protocolo de pro-
greso y evolución contemplado, asigna-
ción de recompensas, personalización 
del entorno, herramientas de socializa-
ción, presión (temporalización), expre-
sión, avance, acción y condiciones de vic-
toria.  

b) Carácter inmersivo, siguiendo la catego-
rización de Haggis-Burridge (2020) iden-
tificando cuatro tipos de inmersión: 1) 
referida al propio sistema o entorno, en 
tanto generador de retos ligados a la ta-
rea narrativa; 2) inmersión espacial o ca-
pacidad para sumergir al usuario en el 
relato, trasladándole a un escenario vir-
tual donde se desarrolla la acción; 3) in-
mersión empático-social, al establecer 
una conexión social con los personajes 
del relato; y 4) inmersión narrativo-se-
cuencial, que incide directamente en la 
implicación de los sujetos en la explora-
ción, secuenciación y progresión de los 
eventos que dan lugar a la trama. 

http://www.ta-tum.com/
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4. RESULTADOS DEL ESTUDIO DE CASO: PLA-
TAFORMA TA-TUM 
4.1 Sistema de gamificación 
Esta aplicación pretende estimular la compe-
tencia literaria a través de una experiencia lú-
dica inmersiva gamificada, que arranca con la 
lectura de una noticia, donde se informa del 
hecho extraño de la desaparición de persona-
jes de distintas obras literarias, solicitando la 
colaboración de los lectores para retornarlos 
a sus libros respectivos. Se propone la resolu-
ción de cada caso explicitando los objetivos, 
intercalando curiosidades y pesquisas. Esta 
narrativa apela al aprendizaje por descubri-
miento y se enmarca en una aventura de mis-
terio, donde los lectores deben ir desvelando 
los misterios a partir de unas pistas dadas.  

Dinámicas 
Siguiendo los criterios de Jenkins (2004), rela-
tivos al análisis de los elementos narrativos 
que deben conformar un entorno gamificado, 
se observa que la plataforma incluye todos 
ellos: la trama parte de una aventura donde 
los lectores forman parte de una prestigiosa 
escuela de detectives, la Escuela Avante (Fi-
gura 1), que tiene la misión de resolver los ca-
sos asignados. Cuenta con cinco personajes 
principales, que permiten la proyección de los 
distintos usuarios dada su heterogeneidad. 
Se hallan ubicados en escenarios coloristas y 
ambientados en la ficción detectivesca. Ade-
más, existen unas reglas de juego predefini-
das, pues los lectores deben conseguir la pun-
tuación que les permita rescatar a los perso-
najes escondidos en cada uno de los libros. 
Para ello, deben superar los desafíos y retos 
presentados (Figura 2) para llevar a cabo las 
misiones propuestas.  

 
Figura 1. Escuela Avante. Fuente: Ta-Tum. 

 
Figura 2. Desafíos y misiones. Fuente: Ta-Tum. 

Dichas pruebas o misiones se organizan en 
tres bloques de actividades: 1) las que se re-
suelven antes de la lectura; 2) aquellas que se 
resuelven durante la lectura, y requieren de 
las tres habilidades lectoras principales: loca-
lización y relación de información, así como 
enunciación de valoraciones o reflexiones a 
partir de lo leído. En este bloque, se observa 
que algunas preguntas llevan implícito el res-
cate de determinados personajes, objetos, 
etc. Y, 3) las actividades que deben resolverse 
tras haber leído el libro, que, generalmente, 
se relacionan con la expresión escrita y tareas 
textuales no literarias.  

Mecánicas 
La plataforma permite observar el progreso y 
evolución de los lectores, pues se dota a cada 
cual de puntos de experiencia a medida que 
van resolviendo los casos (Figura 3). También 
se incluyen mecánicas de colección, algunas 
asignadas durante el desarrollo del caso (re-
compensas intermedias), o bien al finalizarlo 
(recompensas finales), haciendo recuento de 
los puntos, trofeos y estrellas obtenidas. 
Cuando los usuarios completan todas las pes-
quisas de un caso, acceden al siguiente nivel. 
A priori se definen las condiciones de victoria 
de forma explícita indicando el papel que de-
ben desempeñar los lectores para resolver los 
casos presentados. Los puntos se alcanzan al 
resolver las pesquisas (Figura 4). Si estas son 
preguntas tipo test, los puntos se ganan in-
mediatamente tras la respuesta correcta; si 
se requiere la ejecución de tareas puntuales, 
se asignan tras ser corregidas, según la valo-
ración del docente que esté tutelando la se-
sión lectora gamificada. Los trofeos se obtie-
nen al realizar correctamente las actividades 
ligadas al rescate de un personaje. Las estre-
llas que se asignan son la traducción de los 
puntos a un sistema básico de valoración: 
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cinco estrellas (máster/ sobresaliente), cua-
tro estrellas (experto/ notable), tres estrellas 
(avanzado/ bien), dos estrellas (aprendiz/ su-
ficiente) y una estrella (iniciado/ insuficiente). 
También se muestra la identificación del 
avance de cada lector, asimismo la plata-
forma proporciona vídeos informativos com-
plementarios y pautas para progresar en las 
lecturas. 

 
Figura 3. Puntos de experiencia. Fuente: Ta-Tum. 

 

 
Figura 4. Pesquisas. Fuente: Ta-Tum 

Además, el entorno permite la personaliza-
ción al incluir carnets descargables que facili-
tan la identificación de cada uno de los lecto-
res, así como la socialización, ya que cada uno 
de los grupos de lectores -que integran la Es-
cuela Avante- constituye un equipo de detec-
tives que conforma una comunidad de apren-
dizaje. Otras mecánicas incorporadas son: la 
sensación de presión, ya que cada uno de los 
casos tiene una duración preestablecida para 
ser resuelto; diversidad de formas de expre-
sión, al dotar al alumnado de roles dentro de 
la narrativa y partir de un itinerario que 
puede ser configurado por el docente. Mecá-
nicas de acción, pues es posible diseñar y pro-
gramar distintos itinerarios, adaptándolos al 
contexto y objetivos predefinidos.  

4.2 Carácter inmersivo 
El carácter inmersivo de esta aplicación viene 
definido a partir de las combinación de las 

cuatro tipologías enunciadas por Haggis-Bu-
rridge (2020). Por un lado, la inmersión ligada 
al diseño del propio sistema o entorno gami-
ficado vertebrado en torno a la superación de 
retos y resolución de problemas, vinculados a 
las tramas específicas de cada obra literaria y 
a las subnarrativas paralelas que acompañan 
a la intervención detectivesca. Es decir, por 
un lado, al lector se le sumerge en cada una 
de las obras literarias, con sus tramas,  perso-
najes, escenarios, etc. respectivos; al tiempo 
que se le involucra en la narrativa detecti-
vesca derivada del sistema de gamificación de 
Ta-Tum, donde él mismo se convierte en un 
personaje. Todo ello genera una tercera na-
rrativa donde convergen las anteriores, con-
formando la narrativa general de la experien-
cia (Figura 5).  

 

Figura 5. Narrativas Ta-Tum. Fuente: Elaboración pro-
pia.  

Por otro lado, la inmersión espacial en el en-
torno digital de Ta-Tum, permite sumergir al 
usuario en la búsqueda de los personajes per-
didos al asumir el rol de investigador en la 
agencia de detectives. Se le traslada a un es-
cenario virtual donde se desarrollan las distin-
tas actividades ligadas a la tarea lectora y el 
propio alumnado es el protagonista, quien 
genera las acciones que desencadenan la 
trama. Además, incluye recursos complemen-
tarios descargables para decorar el aula y 
crear un ambiente detectivesco: orla del 
alumnado participante, carné de detective y 
diploma del buen investigador. Simultánea-
mente, se genera una inmersión de índole 
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empático-social, al establecer una conexión 
entre los lectores y los personajes protagonis-
tas de cada relato, así como con el resto de 
lectores participantes que conforman el 
equipo de detectives, cuya misión se centra 
en resolver los casos y misiones propuestas li-
gadas a la necesaria lectura de las obras lite-
rarias de las que se trate. Y ligada a ésta, se 
propicia una inmersión narrativo-secuencial, 
que es clave, pues incide directamente en la 
implicación de los sujetos en la exploración, 
secuenciación y progresión de los eventos 
que ayudan a rescatar a los personajes perdi-
dos de las obras literarias, desde su condición 
de detectives. 

 

5. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 
La plataforma digital analizada integra, de 
forma explícita, todas las mecánicas y dinámi-
cas propias de un sistema gamificado interac-
tivo dotado de un carácter inmersivo que lo-
gra implicar a los lectores a través de su na-
rrativa. Con ello se aporta un enfoque lúdico-
creativo a la aproximación a la Literatura In-
fantil y Juvenil, fomentando la lectura com-
prensiva y el gusto por las obras literarias, tal 
como se desprende de la experiencia gamifi-
cada llevada a cabo por Naranjo y Gutierrez 
(2019). En este mismo sentido, están sur-
giendo numerosas iniciativas orientadas al fo-
mento de la lectura crítico-reflexiva que arro-
jan resultados muy prometedores, ligados a 
la utilización de las metodologías activas 
como la gamificación (Curay et al., 2021; Her-
nández et al., 2018). La original y atractiva na-
rrativa detectivesca -que sustenta el sistema 
gamificado que define al entorno Ta-Tum- se 
apoya en diferentes retos y misiones que in-
vitan al lector novel a iniciar o consolidar su 
hábito lector a través del juego. Se incluyen 
actividades agrupadas en niveles, sumergién-
dole en una aventura de misterio donde él 
mismo es el protagonista y responsable del 
desenlace de la trama. Además, comparte las 
dinámicas y mecánicas propias de los video-
juegos: escenarios coloristas, personajes 
atractivos con los que se pueden identificar 
los lectores noveles, a modo de juego de rol, 
junto a la presentación de niveles, asignación 
de recompensas, establecimiento de 

rankings, visibilización de los avances en las 
pesquisas, etc. Así, se trata de un potente sis-
tema de gamificación que facilita el engage-
ment de los participantes.  

La experiencia promovida por este entorno 
convierte la lectura en un juego, reduciendo 
las posibles dificultades de la esta actividad 
intelectual, que exige atención, comprensión, 
reflexión, etc. por parte del lector. Indudable-
mente, este sistema de gamificación ofrece 
grandes posibilidades formativas, al activar la 
motivación mediante un punto de partida 
que capta la atención de los lectores y da 
inicio a la aventura detectivesca. Concreta-
mente, la lectura inicial de una sorprendente 
noticia relata un hecho extraño que provoca 
la inmersión inicial del alumnado en la resolu-
ción del caso, lo que constituye una estrategia 
dinamizadora del aprendizaje. La plataforma 
posibilita al alumnado el acceso a obras lite-
rarias de distinta índole en formato digital, 
donde cada cual puede personalizar su sesión 
de lectura, interactuar con el texto, subrayar 
palabras o frases relevantes, incluir notas y 
comentarios, seleccionar el color de fondo o 
tamaño de la letra, etc. Asimismo, Ta-tum 
permite registrar online las sesiones, editar y 
modificar el nivel de lectura de cada partici-
pante, establecer los objetivos, adaptar el vo-
cabulario y diseñar las actividades, así como 
convertir la lectura en un proceso compartido 
entre grupos de una misma clase, interclases 
o intercentros.  

De hecho, esta plataforma aglutina a una co-
munidad de 7.000 docentes que la han ele-
gido para dinamizar la lectura en sus aulas, in-
tegrando en la experiencia a 150.000 alum-
nos y alumnas de Educación Primaria y Secun-
daria, convertidos en investigadores literarios 
(https://blog.ta-tum.com/). Beltrán (2021), 
maestra de 2º de Educación Primaria, opina:  
“Gracias a esta plataforma he conseguido que 
mi alumnado disfrute leyendo (...) cada libro 
es una aventura, un reto y un juego lleno de 
emoción, leer se convierte en un placer”. Gar-
cía (2021), maestro de 5º de Educación Pri-
maria: “Hace dos años decidimos apostar por 
la plataforma y gamificar la lectura. Ta-tum y 
todo el plan lector se han convertido en el hilo 
conductor de todo el aprendizaje”. Alonso 

https://blog.ta-tum.com/
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(2021), profesora de 2º de Educación Secun-
daria: “El proyecto de gamificación de la lec-
tura de Ta-tum es una herramienta muy útil 
para incentivar la competencia lectora en el 
alumnado. Mi experiencia es muy buena”. 
Valpuesta (2021), profesor de 1º de Educa-
ción Secundaria: “¡Nos está dando muchas 
satisfacciones!.Ta-tum nos ha permitido cam-
biar el contexto de aprendizaje en torno a la 
lectura”.  

Indudablemente, el hecho de que el entorno 
posibilite la personalización de las activida-
des, el estado del avance, ofrezca recursos 
descargables complementarios y permita vi-
sualizar los resultados del alumnado, puntos 
obtenidos y calificaciones, contribuye tanto a 
la autorregulación del aprendizaje por parte 
del lector como al seguimiento de sus avan-
ces por parte del docente. Esto convierte a 

Ta-Tum en una plataforma idónea para la ex-
plotación didáctica de las obras literarias 
desde el contexto escolar al bibliotecario, 
dado que los responsables pueden pautar 
cada bloque de actividades e incluir fichas por 
nivel ligadas a los retos propuestos, así como 
asignar recompensas a los lectores partici-
pantes en función de los hallazgos relativos a 
la obra literaria elegida para su lectura. Por 
último, como limitación hay que señalar que 
la explotación de esta plataforma se restringe 
a aquellos centros que cuentan con libros de 
texto publicados por la editorial que la res-
palda. Se sugiere la creación de nuevas líneas 
de investigación ligadas al diseño de este tipo 
de entornos extrapolables a centros educati-
vos y bibliotecas públicas. 
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