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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tuvo como proposito fortalecer los procesos
de lectoescritura en los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa Distrital
Sagrado Corazon de Jesus, a través de la implementacion de estrategias pedagogicas
basadas en la gamificaciéon desde una perspectiva sostenible. La investigacion surgié ante
la necesidad de mejorar las competencias lectoras y escritoras de los nifios, evidenciada en
los bajos niveles de comprension, segmentacion y produccion textual observados en el
aula. En este sentido, se plante6 una propuesta innovadora que integrara elementos
ladicos propios del aprendizaje basado en juegos con principios de sostenibilidad
educativa, promoviendo asi una ensenanza significativa, motivadora y coherente con los
valores institucionales y la sostenibilidad.

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto, combinando componentes
cualitativos y cuantitativos que permitieron un anélisis integral de los resultados. Se
adopto6 el modelo de Investigacion Accidn Participacion (IAP), el cual facilit6 la reflexion,
la intervencion y la evaluacion de las estrategias implementadas en un contexto real de
aula. La metodologia contempl6 varias fases: inicialmente se llevo a cabo una revision
documental exhaustiva que permiti6 identificar referentes tedéricos y experiencias previas
sobre gamificacion y lectoescritura. Posteriormente, se realizaron observaciones no
participantes en el aula con el fin de caracterizar las practicas pedagogicas y los niveles de
desempeiio inicial de los estudiantes.

Se aplic6 una prueba diagnostica que permiti6 establecer el punto de partida en las
habilidades lectoras y escritoras de los nifios. Con base en los resultados obtenidos, se
disefiaron una serie de estrategias pedagdgicas gamificadas fundamentadas en el uso de
dindmicas como puntos, insignias, tableros de progreso y retos colaborativos. Estas
actividades se orientaron a desarrollar aspectos como la conciencia fonolégica, la
correspondencia grafema-fonema, la escritura de palabras y frases, la lectura comprensiva
y la produccion de textos cortos.

La muestra estuvo conformada por 102 estudiantes de primer grado, pertenecientes
a los cuatro cursos de la instituciéon del mismo nivel, seleccionados de manera intencional
por conveniencia segin su disponibilidad y participacion en el proyecto. A partir de esta
conformacion, se establecieron dos grupos de trabajo: un grupo experimental, integrado
por 77 estudiantes, en el cual se implementaron las estrategias gamificadas; y un grupo
control, conformado por 25 estudiantes, que continu6 con la metodologia tradicional.

Durante la implementacion, se promovi6 un ambiente participativo en el que los nifios
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asumieron un rol activo en su proceso de aprendizaje, demostrando entusiasmo,
curiosidad y compromiso frente a los retos propuestos.

Al finalizar el proceso, se aplicé un postest que permitié comparar los resultados
obtenidos entre ambos grupos. Los datos evidenciaron un avance significativo en el grupo
experimental, especialmente en la fluidez lectora, la comprension literal e inferencial, y la
estructuracion de oraciones y textos. En contraste, el grupo control mostr6 progresos
menores y menos sostenidos. Ademaés, la observacion directa y los registros descriptivos
revelaron un aumento notorio en la motivacion intrinseca, la participacion activa y el
trabajo colaborativo cuando se incorporaron elementos de gamificacion.

Los hallazgos permitieron concluir que la gamificacion, articulada con un enfoque
sostenible, constituye una estrategia pedagogica eficaz para potenciar la lectoescritura en
los primeros grados de educacion basica. Su aplicacion no solo contribuye al desarrollo
cognitivo y comunicativo de los estudiantes, sino también a la formacién en valores como
la responsabilidad, la cooperacion y el respeto por los demas. En consecuencia, se sugiere
su integracion sistematica en las practicas docentes, adaptandola a las particularidades del
contexto educativo y fortaleciendo el papel del maestro como mediador del aprendizaje
significativo.

Palabras clave: Gamificacion, lectoescritura, motivacion, sostenibilidad, estrategias
pedagogicas.
ABSTRACT

The main purpose of this research project was to strengthen the literacy processes
of first-grade students at the Institucion Educativa Distrital Sagrado Corazon de Jests
through the implementation of pedagogical strategies based on gamification from a
sustainable perspective. The study emerged from the need to improve the students’ reading
and writing competencies, which were affected by low levels of comprehension,
segmentation, and text production observed in the classroom. In this regard, an innovative
proposal was designed to integrate playful elements from game-based learning with
principles of educational sustainability, promoting meaningful, motivating teaching
aligned with institutional values.

The research followed a mixed-method approach, combining qualitative and
quantitative components that enabled a comprehensive analysis of the outcomes. It
adopted the Participatory Action Research (PAR) model, which facilitated reflection,
intervention, and evaluation of the implemented strategies in a real classroom context. The

methodology comprised several phases: initially, a documentary review was conducted to
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identify theoretical references and previous studies on gamification and literacy.
Subsequently, non-participant observations were carried out to characterize pedagogical
practices and assess students’ initial literacy performance levels.

In the second phase, a diagnostic test was applied to establish a baseline of the
students’ reading and writing skills. Based on the results, a series of gamified pedagogical
strategies were designed, incorporating dynamics such as points, badges, progress boards,
and collaborative challenges. These activities were aimed at developing phonological
awareness, grapheme-phoneme correspondence, word and sentence writing, reading
comprehension, and short text production.

The sample consisted of 102 first-grade students from four classrooms,
intentionally selected according to their availability and participation in the project. From
this group, two subgroups were established: an experimental group, composed of seventy-
seven students, in which the gamified strategies were implemented, and a control group,
composed of twenty-five students, which continued with the traditional methodology.
During the implementation, a participatory environment was fostered, in which students
assumed an active role in their learning process, showing enthusiasm, curiosity, and
commitment toward the proposed challenges.

At the end of the intervention, a post-test was administered to compare the results
between both groups. The data revealed a significant improvement in the experimental
group, particularly in reading fluency, literal and inferential comprehension, and text
structuring, while the control group showed minor and less consistent progress. Moreover,
direct observation and descriptive records indicated a noticeable increase in intrinsic
motivation, active participation, and collaborative work when gamification elements were
introduced.

The findings led to the conclusion that gamification, when articulated with a
sustainable approach, constitutes an effective pedagogical strategy to enhance literacy
development in the early grades of basic education. Its application not only fosters
cognitive and communicative growth but also encourages the formation of values such as
responsibility, cooperation, and respect for others. Consequently, the study suggests the
systematic integration of gamification in teaching practices, adapting it to the educational

context and strengthening the teacher’s role as a mediator of meaningful learning.

Key Words: gamification, literacy, motivation, sustainability, pedagogical strategies,
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