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Resumen

Este proyecto de investigacion presenta una propuesta pedagogica para fortalecer el valor
cultural en estudiantes de cuarto grado mediante la gamificacion en el area de Ciencias Sociales.
La implementacion se realizé en la Institucion Educativa La Salle, ubicada en Ciénaga,
Magdalena, abordando la necesidad de fomentar la apreciacion por la diversidad cultural y el
interés en las raices culturales propias y de sus compafieros. La propuesta consistio en una
secuencia didactica denominada "Juego y aprendo sobre la diversidad cultural y étnica
colombiana”, que incluyd encuestas en linea, juegos interactivos en Kahoot y exposiciones
grupales. Estas actividades promovieron la participacion, el trabajo colaborativo, la autonomia en
el aprendizaje y el respeto por la diversidad.

El enfoque metodoldgico utiliz herramientas digitales para motivar a los estudiantes,
evidenciando que la gamificacidn puede facilitar un aprendizaje significativo y despertar un
mayor interés por los temas culturales. Los resultados indicaron un incremento en la motivacion,
habilidades digitales y la admiracion por la identidad cultural tanto propia como de los demas.
Asimismo, se resaltd que los estudiantes desarrollaron una mayor comprension y respeto por la
diversidad étnica a través de actividades ladicas que integraron el aprendizaje con el juego.

La propuesta demuestra que la gamificacion es una herramienta pedagogica efectiva para
fomentar un aprendizaje activo, inclusivo y participativo en el area de Ciencias Sociales,
contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes.
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Abstract

This research project presents a pedagogical proposal to strengthen the cultural value in
fourth grade students through gamification in the area of Social Sciences. The implementation
was carried out at the La Salle Educational Institution, located in Ciénaga, Magdalena,
addressing the need to foster appreciation for cultural diversity and interest in their own cultural
roots and those of their classmates. The proposal consisted of a didactic sequence called “I play
and learn about Colombian cultural and ethnic diversity”, which included online surveys,
interactive games in Kahoot and group exhibitions. These activities promoted participation,
collaborative work, autonomy in learning and respect for diversity.

The methodological approach used digital tools to motivate students, evidencing that
gamification can facilitate meaningful learning and awaken greater interest in cultural topics.
The results indicated an increase in motivation, digital skills and admiration for one's own and
others' cultural identity. Likewise, it was highlighted that students developed a greater
understanding and respect for ethnic diversity through playful activities that integrated learning
with play.

The proposal demonstrates that gamification is an effective pedagogical tool to promote
active, inclusive and participatory learning in the area of education.

Keywords: value, culture, ethnicity, gamification, education.
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Introduccion

Esta investigacion se implemento en el Instituto La Salle, ubicado en el corazon del
municipio de Ciénaga, Magdalena, que actualmente ofrece educacion desde preescolar hasta
bésica secundaria. El Instituto cuenta con una infraestructura moderna, una biblioteca, un
auditorio y un patio para eventos y actividades deportivas. Ademas, se destaca por sus valores
cristianos y su participacion en la comunidad, con un enfoque en la educacion integral, y dispone
de un equipo de docentes capacitados que garantizan una ensefianza de calidad.

La propuesta se desarrolla con los estudiantes de cuarto grado, quienes tienen entre 10 y
12 afios y se caracterizan por ser alegres, inteligentes y tener habilidades en el area de sociales.
Sin embargo, a través de la observacion y los comentarios de la docente, se evidencia una
carencia significativa del valor cultural en los estudiantes. Esta problematica se manifiesta en la
limitada apreciacion de la diversidad cultural, asi como en el poco interés y conocimiento sobre
sus propias raices culturales y las de sus compafieros. Por consiguiente, se desarrolla este
proyecto pedagdgico, teniendo en cuenta cada uno de los atributos de la investigacidn educativa,
tales como la objetividad, la precision, la verificacidn, el razonamiento y las conclusiones.

Es necesario resaltar las estrategias pedagogicas que la docente utiliza actualmente con
este grupo de estudiantes, las cuales incluyen lecturas extensas y ensefianza memoristica. Dichas
estrategias no han sido efectivas; por lo tanto, es necesario cambiarlas para cumplir con las
necesidades de aprendizaje. Cabe mencionar que las lecturas extensas generan desinterés en los
estudiantes, dificultan la comprension del tema y limitan la participacion e interaccion. Por ende,
al usar la gamificacion como estrategia pedagogica en este proyecto, se espera que los

estudiantes logren autonomia en su aprendizaje, logrando alcanzar el aprendizaje propuesto.



Esta propuesta pedagogica es vital en el aprendizaje de los estudiantes, ya que a traves de
la estrategia de la gamificacion se fortalecera el valor cultural en ellos, permitiéndoles desarrollar
su identidad cultural, el respeto por su cultura, habilidades sociales, participacion, comunicacion,
trabajo en equipo, autonomia en su aprendizaje, pensamiento critico y reflexivo, entre otros.
Ademas, esta propuesta es importante en la practica pedagdgica en general, ya que es una
herramienta innovadora en la ensefianza que motiva y compromete al estudiante con su proceso
de aprendizaje activo.

Al respecto, Belkis (2011) sostiene que la educacion civica debe implementarse desde la
educacion primaria, porque es un elemento esencial para el desarrollo de la identidad del
estudiante, su amor por la cultura, las creencias, las tradiciones, la forma de pensar y el
desarrollo de valores. Por lo tanto, este enfoque contribuye al proposito principal de esta
propuesta, que es fortalecer el valor cultural de los estudiantes de cuarto grado, para que
desarrollen su identidad, apreciacion de la diversidad cultural, comprension de costumbres,
tradiciones y respeto hacia ellas.

A nivel metodologico, la investigacion se sustentd en una secuencia didactica
denominada Juego y aprendo sobre la diversidad cultural y ética colombiana, que, en su
conjunto de actividades, busco dar respuesta a los objetivos especificos y, con esto, garantizar la
realizacion del objetivo general. En donde, la primera actividad se basé en la realizacion de una
encuesta en linea para obtener informacion sobre el conocimiento y el uso de la gamificacion por
parte de los estudiantes. La segunda actividad fue un juego de trivia cultural en la herramienta
Kahoot, donde se repasé el tema de la diversidad cultural de una forma divertida para los
estudiantes. La tercera actividad fue realizar una encuesta a través de la herramienta Kahoot y

una exposicion para identificar lo aprendido por los estudiantes con esta actividad.



Como resultado, en el analisis reflexivo se evidencié la importancia de implementar la
gamificacion en las aulas, ya que se observd una mayor motivacion, un mejor logro educativo, el
desarrollo de habilidades digitales, refuerzo de valores, respeto y admiracion por su cultura e
identidad en todos los estudiantes. Sin duda, fue un aprendizaje significativo lleno de
experiencias motivadoras para ellos.

Finalmente, con la implementacion de la secuencia didactica se logro el fortalecimiento
del valor cultural en los estudiantes de cuarto grado en el area de sociales, en donde se resalto la
motivacion en clase, el interés, el trabajo colaborativo y la participacion. Cabe mencionar que la
docente titular seguird implementando la gamificacion en sus clases para fomentar un
aprendizaje activo, el interés de sus estudiantes, un ambiente inclusivo y el desarrollo de

habilidades.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

El Centro Educativo La Salle esta situado en Ciénaga, Magdalena. La institucion ofrece
educacion en los grados de preescolar y primaria, y se destaca por su mision de garantizar una
ensefianza de calidad respaldada por un equipo de docentes capacitados y el apoyo de una
psicologa. Con un patio destinado a eventos y actividades deportivas, La Salle fomenta un
ambiente integral para el desarrollo de sus estudiantes. Sin embargo, en el aula de cuarto grado
se evidencia la necesidad de valorar la diversidad cultural y étnica entre los estudiantes, lo que
pone de relieve la relevancia de este contexto para el proyecto de investigacion.

Segun James (2024), "La educacion multicultural es esencial para preparar a los
estudiantes para vivir en una sociedad diversa y plural. Al integrar diversas perspectivas
culturales en el curriculo, no solo se enriquece la experiencia educativa, sino que también
se fomenta el respeto y la empatia entre estudiantes de diferentes origenes étnicos y
culturales™ (pag. 163).

El grupo de cuarto grado esta compuesto por estudiantes entre los 10 y 12 afios,
pertenecientes a estrato 1, dado que viven en zonas vulnerables y de escasos recursos
econdmicos. Tienen diversas procedencias culturales, lo que enriquece el aula, pero también
plantea desafios en la valoracion de su identidad. Muchos de los estudiantes muestran un fuerte
interés por sus raices culturales y las de sus compafieros, aunque la escasa representacion de
estas culturas en el contenido curricular puede generar desinterés y desconexion. La dinamica del
grupo es positiva, con una disposicién general hacia la colaboracién, aunque algunos estudiantes
requieren apoyo adicional para expresar y apreciar su diversidad cultural de manera efectiva.

En este contexto se centra la necesidad de integrar la diversidad cultural y étnica en el
proceso educativo. Los estudiantes requieren un curriculo que refleje sus realidades y origenes,
asi como estrategias pedagdgicas que fomenten la inclusion y el respeto. La urgencia de valorar

las raices culturales se manifiesta en el deseo de los estudiantes por conocer méas sobre sus
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propias identidades y las de sus comparfieros. Asimismo, es fundamental que se incorporen
metodologias activas que estimulen el interés y la participacion, como la gamificacion, para
facilitar un aprendizaje mas significativo.

Los estudiantes en cuarto grado son alentadores, ya que muchos demuestran curiosidad y
deseo de aprender sobre su cultura y la de otros. Su capacidad para trabajar en grupo y discutir
sobre temas de diversidad cultural indica un potencial significativo para el aprendizaje
colaborativo. Sin embargo, es necesaria la representacion cultural en el curriculo para la
profundizacion de estos intereses.

La institucion La Salle, actualmente, explora enfoques basados en el constructivismo y el
aprendizaje significativo. El aprendizaje en el aula se basa en métodos tradicionales que, aunque
efectivos en ciertos aspectos, se requiere abordar adecuadamente la diversidad cultural de los
estudiantes por medio de estrategias de aprendizajes mas actuales como la gamificacion
utilizando herramientas innovadoras como las TIC. La ensefianza tiende a enfocarse en
perspectivas culturales homogeéneas, lo que perpetla estereotipos y requiere la comprensién de la
riqueza cultural presente en el grupo.

La mediacion del aprendizaje se fundamenta en la necesidad de implementar estrategias
pedagdgicas que valoren y celebren la diversidad cultural. Al integrar la gamificacién y otros
métodos interactivos, se podria conducir a un aumento de la motivacion de los estudiantes y
facilitar un aprendizaje mas inclusivo y significativo. La propuesta sugiere que la adaptabilidad
de los estudiantes, junto con un enfoque inclusivo y mecanismos de evaluacion adecuados, seran
cruciales para el éxito de este proceso educativo, promoviendo asi un ambiente donde todos los

estudiantes se sientan representados y valorados.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer el valor cultural en los estudiantes matriculados en el grado cuarto de la
institucion la Salle ubicada en el municipio de Ciénaga (Magdalena), a través de la gamificacion

en el area de ciencias sociales durante el afio lectivo 2024?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el valor cultural en los estudiantes matriculados en el grado cuarto de la
institucion la Salle ubicada en el municipio de Ciénaga (Magdalena), a través de la gamificacion
en el area de ciencias sociales durante el afio lectivo 2024.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes del grado cuarto con las actividades de
gamificacion que son conocidas, desconocidas y con cuales tienen un mayor interés.

Movilizar el interés frente al valor cultural de los estudiantes del grado cuarto a través de
la experimentacion de la gamificacion en el area de Ciencias Sociales.

Reconocer cambios o percepciones de los estudiantes del grado cuarto relacionados con
en el valor cultural, después de la implementacién de la gamificacion en el area de Ciencias

Sociales.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

El valor cultural y étnico en la educacion es crucial para el proceso de aprendizaje y
desarrollo integral de los estudiantes. Diversos enfoques tedricos han explorado este aspecto
desde distintas perspectivas, ofreciendo importantes aportes sobre como los estudiantes valoran y
manifiestan su identidad cultural durante su formacion. Se revisaran las contribuciones de
investigadores sobre la gamificacion para identificar estrategias que hagan el aprendizaje mas
atractivo y dinamico, promoviendo un mayor interés y participacion mientras los estudiantes
desarrollan habilidades clave para su educacion y futuro.

Paulo Freire (1970) propone que “la educacion debe ser un proceso liberador que
fomente la conciencia critica y la participacion de los estudiantes” (pag. 21). En este contexto, la
gamificacion puede despertar el interés por la cultura y fomentar la reflexion sobre
temas significativos.

Con base a Salas (2001), sefiala en su articulo la importancia de la colaboracion entre
docente y el estudiante; de como el docente debe de utilizar métodos para fomentar la “zona del
desarrollo proximo” en la cual el docente debe guiar al estudiante y ayudarlo para que luego el
de manera independiente pueda realizarlo solo, desarrollando sus capacidades. Por lo tanto, es
una teoria que contribuye y fortalece esta propuesta, ya que al utilizar la gamificacién como
estrategia el objetivo es guiar al estudiante para que este logre los desafios y avance en su
proceso de aprendizaje de manera autdnoma, se promueva un aprendizaje activo, se genere un
trabajo en equipo y se obtenga una mejor comprension del valor cultural en el area de sociales,
fortaleciendo la diversidad cultural, el respeto por las diferentes culturas etc.

Segun Pérez (2003), las investigaciones educativas tienen un elemento politico, ya que

envuelve decisiones sobre qué conocimientos son los que se priorizan y como se reparten los



14

recursos. En este sentido, la propuesta pedagdgica incluira el aspecto politico de la investigacion
demostrando que la gamificacion se aplique de forma inclusiva y justa, verificando la
participacion del grupo estudiantil sin importar su origen socioeconémico o cultural.

Teniendo en cuenta a Belkis (2011), sostiene que la educacion civica se debe
implementar desde la educacidn primaria, ya que es un elemento primordial para la evolucién de
la identidad del estudiante, al amor por su cultura, sus creencias, sus tradiciones, su forma de
pensar, el desarrollo de sus valores etc. Por lo tanto, el propdsito principal de la propuesta es
fortalecer el valor cultural de los estudiantes de cuarto grado para que desarrollen su identidad,
apreciacion de la diversidad cultural, comprensidn de costumbres, tradiciones y el respeto hacia
ellas.

Asi mismo, Carpintero (2017), presenta una experiencia de gamificacion implementada
con los estudiantes de quinto de primaria en el CEIP de Compostilla con la cual a través del
juego busca la motivacién de los estudiantes, generar habilidades y destrezas a través de los
diferentes desafios con los que se van a encontrar. Los resultados fueron positivos, se logré una
participacion de todos, el interés por el tema y los aprendizajes fueron excelentes. A través de
esta experiencia implementada se puede desarrollar ideas para la propuesta de como desarrollar e
implementarla teniendo en cuenta el tiempo y la implicacién a los padres de familia.

De acuerdo con Marin (2018), quien destaca en su articulo “el poder de la gamificacion
educativa” la evolucion e importancia que tiene el juego y las tecnologias; y de como estas
implementadas en la educacion aportan conocimientos, habilidades, emociones, motivacién etc.
y, que esta metodologia debe ser implementada a partir de la educacion infantil ya que el juego

es una herramienta vital en los estudiantes, por lo tanto, con este articulo la propuesta obtiene
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bases para la ejecucion de la gamificacion en la educacion primaria, al igual que aporta
fundamentos de los beneficios al utilizar la gamificacion.

Por otro lado, Candel (2018), indica en su articulo el uso de metodologias de ensefianzas
basadas en la gamificacion para lograr un aprendizaje significativo en el area de sociales con el
apoyo de las TIC; ya que en esta area se presentan dificultades de aprendizajes. Y, al utilizar la
gamificacion van a generar logros académicos por ser una metodologia que genera motivacion,
colaboracion, interés, apoyo, dinamismo, comprensién, aprendizaje autbnomo etc. Esta
investigacion aporta a la propuesta referentes tedricos de la importancia que tiene utilizar la
como estrategia la gamificacion en el area de sociales para aumentar el interés a los estudiantes y
generar un aprendizaje significativo de los temas a desarrollar.

Por otro lado, Ortiz et al. (2018), relaciona en su articulo un analisis de diferentes
publicaciones de experiencias con la gamificacién las cuales hacian referencia a los impactos,
beneficios, usos y aplicaciones de ejecutar la gamificacion como estrategia en la clase. En total
fueron 37 experiencias analizadas de las cuales se obtuvo resultados parecidos en los beneficios
de la gamificacion: la motivacion del estudiante es alta, genera interés, participacion,
socializacion, trabajo en equipo etc. Este articulo contribuye a la investigacion, investigaciones
congruentes de la importancia de aplicar la gamificacion en el area de sociales y asi generar
motivacion en el tema del valor cultural en los estudiantes de cuarto grado.

Desde la posicion de Meza et al. (2020), postula su estudio en realizar una propuesta de
motivacion mediante la gamificacién en la Institucion Educativa Milenio Olmedo especialmente
para los profesores ya que les va a aportar a sus clases innovacién, creatividad para lograr
obtener mayor interés en los estudiantes, logrando mejorar el proceso de aprendizaje

significativos, ya que el juego es una estrategia pedagogica que ha evolucionado a través de los
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afios. Este fundamento fortalece esta propuesta, ya que al utilizar la gamificacion se logra captar
la motivacion y el interés de los estudiantes y con ello fortalecer un aprendizaje cultural en el
cual se puedan divertir logrando desafios, participando y fortaleciendo su identidad cultural.

Desde el punto de vista de Pérez y Navarro (2022), sostiene que los docentes deben tener
en claro que es la gamificacion y no ejecutar algo que no es, ya que muchos docentes piensan
que al implementar componente de juegos o al utilizar recompensas creen errbneamente que
utilizan la estrategia de gamificacion en sus clases. Por ende, cita varios postulados de diferentes
autores donde explican lo que es la gamificacion y lo no es. Esta investigacion aporta a esta
propuesta las bases tedricas del concepto de gamificacion, de como se debe ejecutar y las
actividades a implementar para no caer en el error de actividades simples.

Cabe resaltar a Cifuentes et al. (2024), quien enfatiza en su investigacion algunas
metodologias activas y estrategias para facilitar el aprendizaje para asi lograr fomentar una
educacion sostenible en la educacion infantil. Entre ellas resalta la gamificacién la cual motiva al
estudiante logrando un aprendizaje autonomo, promoviendo el trabajo en equipo etc. Para esto,
resalto cuatro proyectos educativos los cuales abordan la ODS a través de la gamificacion y
detallo los resultados obtenidos. Como sintesis, resalto la importancia de mejorar los ambientes
escolares a través de las competencias digitales resaltando la gamificacién como estrategia
innovadora, motivadora y esencial para el aumento del aprendizaje ya que esta se adapta e
integra los ODS en la educacion. Esta investigacion permite verificar la importancia de la
gamificacion en la educacion infantil como estrategia innovadora, motivadora la contribuye a
una educacion sostenible.

Siguiendo este orden, Salazar (2024), explora como la gamificacion puede ser un recurso

efectivo para potenciar significativamente el aprendizaje al incorporar elementos ludicos en el
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proceso educativo (pag. 71). Aplicar estos principios a la fomentacion del valor cultural y étnico
implica disefiar juegos y actividades que celebren y ensefien sobre diversas culturas y
tradiciones. Al integrar desafios, recompensas y narrativa cultural en estos juegos, se puede
promover un aprendizaje mas profundo y participativo, que no solo ensefia sobre la riqueza
cultural, sino que también motiva a los estudiantes a explorar y respetar la diversidad étnica de
manera dinamica y envolvente.

Como lo hace notar, Montoya et al. (2024) explora la gamificacion como un enfoque que
utiliza elementos de juego para hacer el aprendizaje mas atractivo y efectivo (pag. 90). Esta
metodologia puede aplicarse mediante el disefio de actividades ludicas educativas que
representen y celebren la diversidad cultural y las tradiciones de diferentes comunidades. Los
estudiantes pueden explorar y apreciar diversas identidades étnicas de manera interactiva,
promoviendo una comprension mas profunda y el respeto por la riqueza cultural mientras se
involucran activamente en su aprendizaje.

Empleando las palabras de Maldonado (2024), se refiere a la gamificacion como un
método que incorpora elementos y dindmicas de juego en el proceso educativo para elevar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes (pag. 157). Esta estrategia puede aplicarse
mediante el disefio de juegos que presenten escenarios y desafios inspirados en distintas culturas,
lo que permite a los estudiantes explorar y celebrar la diversidad cultural de forma entretenida y
significativa.

De acuerdo con Renddn (2024), aborda la gamificacion como una técnica educativa que
utiliza mecanicas de juego para involucrar a los estudiantes y mejorar su motivacion y
aprendizaje (pag. 151). Esta estrategia puede manifestarse en la creacion de juegos interactivos

que integren historias, tradiciones y valores de diversas comunidades. A través de estas
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actividades, los estudiantes pueden descubrir y apreciar la riqueza de la diversidad étnica de
manera ludica, facilitando asi una comprension y respeto méas profundos por diferentes culturas.

Desde la posicion de Rosado (2024), se refiere a la gamificacion como una técnica
educativa que utiliza elementos de juego para aumentar el aprendizaje y la participacion de los
estudiantes (pag. 7). Para fomentar el valor cultural y étnico, se pueden disefiar juegos y
actividades que incorporen mitos, costumbres y lenguas de diferentes culturas. Estas
experiencias ludicas ayudan a los estudiantes a desarrollar un respeto mas profundo por las
variadas identidades étnicas mientras se mantienen motivados en su proceso educativo.

Con base a Teran (2024), se refiere a la gamificacion como una metodologia que utiliza
dindmicas de juego para hacer el aprendizaje mas atractivo y efectivo (pag. 191). Esto podria
traducirse en actividades que permitan a los estudiantes investigar la historia, costumbres y
valores de distintos grupos étnicos a traves de retos y recompensas, promoviendo un entorno de
aprendizaje inclusivo que celebra la diversidad y motiva a los estudiantes a aprender
activamente.

La propuesta se basara en un enfoque critico que analice los supuestos relacionados con
el valor cultural y étnico en el ambito educativo. Esto incluird un examen minucioso de los
juegos elegidos vy las estrategias pedagdgicas utilizadas, con el objetivo de detectar posibles
sesgos y fomentar una representacion diversa y justa. Asi, la iniciativa educativa pretende
transformar los entornos de aprendizaje al impulsar una educacién mas inclusiva y culturalmente
pertinente. A través de la gamificacion, se destacara el valor cultural, estimulando el interés por
la diversidad y la comprension de distintas perspectivas, lo que preparara a los estudiantes para

una participacion critica en una sociedad diversa y global.
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En resumen, la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para reforzar el valor
cultural en estudiantes de cuarto grado, apoyando su desarrollo cognitivo, emocional y social. La
propuesta se fundamenta en teorias que avalan el uso de la gamificacion en la educacion, asi

como en un enfoque critico que busca mejorar las practicas educativas actuales.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Los estandares basicos de competencias en sociales establecen al estudiante como un
sujeto activo, participativo, social, el cuales tiene derechos y deberes por lo tanto puede opinar y
ser participe en la sociedad, ya que es a traves de la interaccidn con esta que va a construir su
identidad MEN (2006). Por lo tanto, este proyecto esta dirigido al fortalecimiento del valor
cultural, ya que este es un elemento esencial para que los estudiantes logren desarrollar y
construir su identidad cultural; por consiguiente, se busca alcanzar con los estandares de
competencias asociados al area de sociales como lo es la participacion, el respeto por la cultura,
asumir una posicion critica, el sentido de pertenencia, defender sus derechos y cumplir con sus
deberes etc.

De acuerdo con los estandares basicos de competencias el desarrollo y/o aprendizaje para
los estudiantes se centra en que la educacién debe ser de manera integral, por lo que se aplica el
desarrollo por competencias, ya que de esta manera los estudiantes van a adquirir conocimientos,
a desarrollar habilidades y la capacidad del ser, saber y saber hacer, a fomentar su autonomia, la
resolucion de problemas etc. para asi desempefiarse mejor en la sociedad MEN (2016). Por lo
tanto, esta investigacion es coherente con los estandares de competencias en el sentido que busca
fortalecer el respeto por la identidad y la interculturalidad, fomentar su autonomia, generar
conciencia cultural, promover el pensamiento critico, fomentando de esta manera el respeto por
las demas culturas.

Cabe mencionar, que para trabajar en esta investigacion los estandares basicos de
aprendizajes que se tienen en cuenta son los de cuarto a quinto grado, entre ellos los siguientes:
“identifico, describo y comparo algunas caracteristicas sociales, politicas, econémicas y

culturales de las comunidades prehispanicas de Colombia y América; y, reconozco la
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importancia de los aportes de algunos legados culturales, cientificos, tecnologicos, artisticos,
religiosos... en diversas épocas y entornos” MEN (2016, pag. 124). Por lo tanto, es importante
que el estudiante trabaje el valor cultural desde estas competencias por el impacto que tendra, ya
que van a comprender, a respetar, a valorar su diversidad cultural formando asi ciudadanos
criticos con sentido de pertenencia, con habilidades y competencias para su vida académica y
personal.

Medina y Tobon (2010) enfatiza la importancia para que las competencias se centren en
la accion y en la aplicacion practica, lo que permite a las personas avanzar de manera eficaz en
diversas areas de sus vidas, como el trabajo, la academia y la vida social. Se centra en los
conceptos de saber ser, saber hacer, saber conocer y saber convivir. Al reconocer y valorar las
raices culturales de los estudiantes, se les ofrece la oportunidad de desarrollar competencias que
son significativas para su identidad y su contexto social. Sin embargo, Medina y Tobén (2010)
también indica que es necesario transformar la forma de pensar y manejar las practicas
educativas. Por esta razon, en la investigacion se llevaron a cabo ejercicios de agilidad mental
mediante la gamificacion, entendiendo esta competencia como un proceso integral de accion.

Segun lo mencionado, se destaca que la ensefianza del valor cultural ha estado centrada
en la memorizacion de datos, descuidando el desarrollo de la identidad y la valoracion de la
diversidad. Modificar la manera en que se aborda el valor cultural y étnico es esencial para
promover el respeto y la inclusion, lo que a su vez contribuye a formar ciudadanos mas
conscientes y comprometidos con su entorno. La forma de pensar de los estudiantes ha
evolucionado con el tiempo, y continuar con métodos tradicionales no es suficiente. En este
sentido, Rosado (2024) subraya la importancia de implementar actividades de gamificacion, ya

que estimulan el cerebro, mejoran la memoria, la concentracion y la atencién, fomentan la
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participacion y el compromiso de los estudiantes, y son fundamentales para su aplicacion en la
vida diaria.

A partir de lo mencionado, es fundamental vincular la investigacion con una tendencia
educativa que se centra en la orientacion hacia la practica, la tendencia educativa que acoge la
gamificacion es el aprendizaje basado en juegos. Esta metodologia consiste en integrar
elementos de disefio de juegos en entornos de aprendizaje para fortalecer la motivacion vy el
compromiso de los estudiantes. Segun lo expuesto por Salazar (2024), al emplear mecanicas
como puntos, niveles, desafios y recompensas, se crea un ambiente mas dinamico y atractivo que
fomenta la participacion. La gamificacion se asocia con la innovacion educativa al transformar el
enfoque tradicional de ensefianza, promoviendo el aprendizaje experiencial y colaborativo, y
adaptandose a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, quienes demandan metodologias
mas interactivas y significativas.

La gamificacion, como enfoque metodoldgico, puede contribuir significativamente a
reducir la brecha del valor cultural y étnico al incorporar elementos que reflejen diversas
tradiciones y realidades en los juegos educativos. Al disefiar actividades ludicas que celebran y
promueven la diversidad cultural, se fomenta un ambiente inclusivo donde todos los estudiantes
se sienten representados y valorados. Esto no solo enriquece el aprendizaje, sino que también
ayuda a construir una comunidad mas cohesiva. Por lo tanto, a continuacién, se presentara el
disefio de una secuencia didactica centrada en la diversidad colombiana, con el objetivo de

fortalecer el valor cultural y étnico a través de esta.
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Planeacion Didéactica

A nivel metodologico, la investigacion avanzé bajo acciones en calidad de secuencia
didactica denominada “Juego y aprendo sobre la diversidad cultural y ética colombiana” con el
objetivo de fortalecer el valor cultural en los estudiantes matriculados en el grado cuarto de la
institucion la Salle ubicada en el municipio de Ciénaga (Magdalena), a través de la gamificacion
en el area de ciencias sociales durante el afio lectivo 2024. De manera precisa, las actividades
preparadas responden a la cadena de objetivos especificos disefiados para el estudio.

Teniendo en cuenta, al primer objetivo especifico centrado en explorar el acercamiento
de los estudiantes del grado cuarto con las actividades de gamificacion que son conocidas,
desconocidas y con cuales tienen un mayor interés, se establecié que la actividad que se llevara a
cabo es una encuesta en linea, la cual se creara en un formulario de Google y se compartira el
enlace a los estudiantes en sus dispositivos celulares o Tablet. Las preguntas encontradas en la
encuesta seran relacionadas con la gamificacion y como producto sensible para el andlisis el uso
de métodos digitales, mediante los cuales el estudiante respondera la encuesta formulada por el
docente en formacion, la cual serd de suma importancia para la implementacién de la actividad 2.

Paso seguido, con relacion al segundo objetivo especifico establecido en movilizar el
interés frente al valor cultural de los estudiantes del grado cuarto a través de la experimentacion
de la gamificacion en el area de Ciencias Sociales, se establecid que para esta actividad de
gamificacion, se utilizara la herramienta Kahoot para realizar una ronda de preguntas con
maultiples respuestas en donde los estudiantes van a participar colocando a prueba su
conocimiento sobre el tema de la diversidad cultural colombiana. A través de esta dindmica se
fomentara la participacion, el interés por el tema, un entorno competitivo, autonomia en el

aprendizaje etc. y como producto susceptible para el analisis se recogera la muestra con el
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resultado del juego llamado: “identificar la imagen” en el cual los estudiantes van a identificar y
hablar de lo aprendido; para esto se tomaran fotografias y el resultado en la herramienta Kahoot.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico, consistente en reconocer los cambios o
percepciones de los estudiantes de cuarto grado relacionados con el valor cultural después de la
implementacion de la gamificacion en el area de Ciencias Sociales, se realiza una encuesta a los
estudiantes con varias preguntas, en la cual se busca identificar qué cambios o percepciones se
han dado respecto al valor cultural después de haber realizado la actividad en Kahoot. Como
producto susceptible de analisis, se pretende, a través de una exposicion realizada por los
estudiantes, reforzar conocimientos de forma ladica y participativa; ademas, se recogera como
muestra un video de las exposiciones.

Es importante precisar que, dado que este estudio corresponde con una investigacion en
el area educativa, el disefio y recuperacion de la informacidn, se realiz6 bajo una mediacién
pedagdgica que buscé que los estudiantes enriquecieran su aprendizaje en tanto alcanzaban los
siguientes resultados, como competencia se destacan: “Identificar, describir y comparar algunas
caracteristicas sociales, politicas, economicas y culturales de las comunidades prehispanicas de
Colombia y América” MEN (2006, pag. 125); “Respetar los rasgos individuales y culturales y
los de otras personas (género, etnia...)” MEN (2006, pag. 125); “Reconocer la importancia de
los aportes de algunos legados culturales, cientificas, tecnologicos, artisticos, religiosos... en
diversas épocas y entornos” MEN (2006, pag. 125), y los siguientes resultados de aprendizajes:
“Identifica las caracteristicas de los diferentes grupos humanos presentes en el territorio
nacional” MEN (2016, pag. 23); “Explica tradiciones y costumbres propias de los diversos
grupos humanos del pais respecto de la alimentacion, la vivienda y su cosmovision” MEN (2016,

pag. 23); “Reconoce la importancia de preservar y fomentar las manifestaciones culturales de los



25

diferentes grupos humanos presentes en el territorio nacional y que contribuyen a construir una

sociedad mas justa” MEN (2016, pag. 23).
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Enfoque Didactico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al de
desarrollo de competencias, particularmente, del valor cultural y étnico hacia la construccion de
ciudadania (Ministerio de Educacion Nacional, 2013). Es por ello por lo que, se afirma que la
secuencia didactica llamada “juego y aprendo sobre la diversidad cultural y ética colombiana”,
facilitard conquistas relacionadas con la inclusion, porque es necesario que los estudiantes
aprendan a conocer las diversas culturas colombianas y de esta manera acepten y valoren las
diferencias que los hacen unicos.

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos de Estandares Basicos de Competencia MEN, (2006) y el (Ministerio de
Educacion Nacional, 2013), que tienen como horizonte comun, fomentar competencias en los
estudiantes para que se constituyan en seres democréaticos y con capacidad participativa para la
transformacion social.

Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia juego y aprendo sobre la diversidad
cultural y ética colombiana tuvo en cuenta los siguiente desarrollos tedricos: Freire (1970), Salas
(2001), Pérez (2003), Belkis (2011), Carpintero (2017), Marin (2018), Candel (2018), Ortiz et al.
(2018), Meza et al. (2020), Pérez y Navarro (2022), Cifuentes et al. (2024), Salazar (2024),
Montoya (2024), Maldonado (2024), Rendon (2024), Rosado (2024) y Teran (2024) los cuales
permiten entender la investigacion a través de los siguientes preceptos fundamentales: La
curiosidad impulsa el conocimiento: La busqueda de respuestas a preguntas fundamentales es el
motor de toda investigacion. La evidencia es clave: La recoleccion y analisis de datos son
esenciales para validar hipotesis y teorias. EI contexto importa: Comprender el entorno en el que

se desarrolla un fendmeno es crucial para interpretar los resultados de manera adecuada. El
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dialogo interdisciplinario enriquece: La colaboracion entre distintas disciplinas puede
proporcionar nuevas perspectivas y soluciones innovadoras a problemas complejos.

En ese sentido, la secuencia didactica se concentro en actividades con énfasis en la
gamificacion, considerado desde un enfoque de innovacion como una tendencia para poder
cerrar brechas educativas porque La gamificacion puede aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, pero su éxito depende de una implementacion reflexiva. Si se usa
solo como un truco motivacional, corre el riesgo de sustituir el aprendizaje significativo por la
diversion superficial. Es fundamental integrarla dentro de un enfoque educativo que priorice
tanto la participacion como el desarrollo de habilidades y conocimientos profundos, y que, para
el caso de la particular, se conto con la hipotesis que podria ser de utilidad para el valor cultural y
étnico.

Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia del estudio, a nivel de
diagnostico lograba trabajo en equipo, creatividad e innovacidn, autonomia en el aprendizaje, y
de acuerdo con el (Ministerio de Educacion Nacional, 2013), se encuentran trabajando en:
Identificar las caracteristicas de los diferentes grupos humanos presentes en el territorio nacional;
Explicar tradiciones y costumbres propias de los diversos grupos humanos del pais respecto de la
alimentacion, la vivienda y su cosmovision; Reconocer la importancia de preservar y fomentar
las manifestaciones culturales de los diferentes grupos humanos presentes en el territorio
nacional y que contribuyen a construir una sociedad mas justa.

Es por ello por lo que, para iniciar la secuencia, y estableciendo el primer objetivo
especifico como horizonte de reconocimiento de los intereses de los estudiantes, se busco

reconocer su acercamiento al esquema variable del estudio. De tal manera que, a través de una
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encuesta de conocimiento, se puedan reconocer los ritmos particulares e intereses individuales de
los estudiantes respecto a la herramienta a utilizar para la implementacion de la gamificacion.

En ese sentido, la secuencia didactica, en las actividades que concentran la movilizacion
y medicion de los cambios en el aspecto ontoldgico relacionado con el valor cultural y étnico,
tendran mayor incidencia en la vida de estudiantes, pues responde a sus intereses 0 motivaciones
reales por el aprendizaje.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio permite al investigador fortalecer reflexiones para el ejercicio pedagogico
vinculantes con la gamificacion y la ensefianza del valor cultural y étnico, ya que les permite
explorar estas dimensiones de manera interactiva y significativa. Al involucrarlos en juegos que
celebran la diversidad, se fomenta el respeto y la empatia hacia diferentes culturas. Esta
metodologia no solo enriquece su aprendizaje, sino que también contribuye a la construccion de
una sociedad mas inclusiva. y como intelectual transformativo se considera que la gamificacion
ofrece un enfoque innovador para explorar el valor cultural y étnico, permitiendo a los
estudiantes conectar experiencias ludicas con aprendizajes significativos. Esta metodologia
puede revelar patrones de pensamiento y comportamiento que favorecen la inclusion y la
apreciacion de la diversidad. Sin embargo, es crucial evaluar criticamente su implementacion
para asegurar que realmente promueva una comprension profunda y no se quede en una

superficialidad entretenida.
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Implementacion

La primera actividad, titulada “Encuesta: conocimiento sobre la gamificacion”, se
implemento el 15 de octubre de 2024, entre las 8:00 a. m. y las 9:00 a. m, la docente inici6 la
clase presentandose: “Buenos dias, mi nombre es Deida De La Hoz, docente en formacion de la
UNAD en la carrera de Licenciatura en Filosofia. Explicé la implementacion de la actividad
enfocada en fortalecer el valor cultural a través de la gamificacion, la cual se desarrollaria en dos
sesiones diferentes. Luego realiz6 una oracion.

A continuacion, solicité que cada estudiante se presentara con su nombre. Luego, realizo
una dindmica para romper el hielo llamada “El juego de las preguntas répidas”, en la que cada
estudiante formuld una pregunta rapida a su compafiero mas cercano. El primer estudiante
comenzé preguntando: “;Cual es tu color favorito?”, su compafiero respondi6 y luego formulo
otra pregunta al siguiente compafiero en la fila, y asi sucesivamente hasta que todos los
estudiantes participaron. La docente agradecio a los estudiantes e indico el inicio con la actividad
principal: “Encuesta: conocimiento sobre la gamificacion”, la cual se realizard de manera virtual
a través de un enlace enviado a sus celulares. Cada estudiante complet6 la encuesta
satisfactoriamente, y la docente verifico. La actividad se desarrollé dentro del tiempo estipulado,
respetando el ritmo de aprendizaje de los estudiantes para evitar la sobrecarga de informacion.

Ademas, se consideraron las necesidades educativas para lograr el aprendizaje esperado,
tales como la conexidn entre estudiante y docente, los conceptos explicados antes de la encuesta
y el disefio de una encuesta accesible, generando asi una metodologia participativa. Ademas, la
organizacion, el espacio y los recursos tecnoldgicos favorecieron la participacion de todos los

estudiantes, contribuyendo al éxito de la actividad.
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En conclusién, esta actividad cumplié con los aprendizajes esperados, ya que los
estudiantes identificaron los conceptos y comprendieron el tema de la gamificacion, sus
aplicaciones en el aula y su potencial para el aprendizaje. Es importante sefialar que los recursos
didacticos utilizados en la actividad desempefiaron un papel importante, fomentando el
desarrollo de competencias digitales. La realizacion de la encuesta virtual en los celulares resultd
innovadora para ellos, gener6 motivacion en la clase y despertd curiosidad para la proxima
actividad.

La segunda actividad, titulada “Desafio: jTrivia cultural!”, fue implementada el 21 de
octubre de 2024 entre las 6:15 a. m. y las 8:15 a. m., con el objetivo de movilizar el interés de los
estudiantes de cuarto grado hacia el valor cultural mediante la experimentacion de la
gamificacion en el area de Ciencias Sociales. La docente en formacion comenzo la clase
presentandose y dando los buenos dias a los estudiantes. A continuacion, explico que la actividad
de esa clase seria “Desafio: jTrivia cultural!”, cuyo propdsito es fortalecer el valor cultural
mediante el uso de la gamificacion. Luego realizo una oracion a Dios. Seguido, realiz6 preguntas
de conocimiento previo sobre el tema.

A continuacion, la docente les explicd la actividad en Kahoot, los estudiantes se
agruparon en parejas y observaron la trivia proyectada en la pared mediante un videobeam. Cada
grupo respondid a las preguntas utilizando sus celulares a través de un enlace compartido
previamente. La docente explicd que al inicio apareceria un concepto y luego una pregunta,
indicando que el grupo con mas aciertos ganaria la trivia y recibiria un premio, lo cual incentivo
la motivacion y la participacién en el desafio.

Al finalizar, la docente en formacion realiz6 una socializacién con los estudiantes,

anunciando el grupo ganador y destacando a los estudiantes que se distinguieron en la actividad.
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Posteriormente, se llevo a cabo un breve debate en el aula, donde los estudiantes expresaron
preguntas, inquietudes y opiniones sobre la actividad. Todos los participantes comentaron que
disfrutaron la experiencia, que aprendieron de una forma distinta y entretenida.

Sin duda, la tecnologia contribuyo a crear una clase motivadora, desafiante y
participativa, promoviendo el trabajo en equipo. Durante la trivia, los materiales utilizados
fueron esenciales para facilitar la actividad y respaldar sus objetivos: el videobeam, los celulares,
las tabletas, la plataforma de Kahoot, los cuadernos, el acceso a internet, el espacio y la
organizacion. Cabe destacar que las estrategias de evaluacion implementadas tuvieron un
enfoque formativo, ya que evaluaron el proceso en su totalidad, considerando la participacion, la
observacion, el trabajo en equipo, la colaboracién y la actitud de los estudiantes, con
retroalimentacion constante. Esta actividad cumplié con los aprendizajes esperados, motivando a
los estudiantes a aprender y fomentando el respeto e interés por las diferentes culturas
colombianas y la relevancia de las tradiciones culturales, generando asi un aprendizaje
significativo.

En conclusién, esta actividad proporcion6 un ambiente inclusivo, motivador e interactivo,
respetando los estilos de aprendizaje de cada uno de los estudiantes para que todos pudieran
participar y aprender de manera divertida. Promovi6 un aprendizaje significativo en el area de
Ciencias Sociales, en el cual cada estudiante desarroll6 un entendimiento sobre el valor cultural
de manera participativa, reflexiva, dindmica, desafiante y colaborativa.

La tercera actividad se llevd a cabo el dia 21 de octubre de 2024 entre las 6:15 a. m. y las
8:15 a. m., con el fin de evaluar en los estudiantes el conocimiento adquirido en la actividad
numero 2y, de esta manera, reforzar de forma ludica y participativa los conocimientos sobre las

diferentes culturas y grupos étnicos en Colombia. En primer lugar, la implementacion comenzé
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con la formacion de cuatro grupos de estudiantes, en donde a cada uno se le asigno la tarea de
representar uno de los grupos étnicos estudiados en clase. Inicialmente, el grupo que
representaba a la etnia indigena inicio la exposicion. A través de coloridas laminas y
presentaciones hechas a mano, los estudiantes explicaron las costumbres, vestimentas y
tradiciones de comunidades como los Wayuu, los Arhuacos y los Embera, compartiendo detalles
sobre la importancia del respeto a la naturaleza y la conservacion de sus lenguas y rituales.

Seguidamente, los estudiantes que representaban al grupo afrocolombiano presentaron la
historia y la riqueza cultural de esta comunidad, resaltando sus raices africanas y sus aportes a la
musica, la gastronomia y la danza de Colombia, destacando figuras como Benkos Bioho y las
Palenqueras. El grupo que representd a los raizales describid la cultura y tradiciones de esta
comunidad del archipiélago de San Andrés, Providencia y Santa Catalina. Explicaron la mezcla
de influencias africanas, europeas y caribefias que caracteriza a los raizales, destacando su
idioma creole y su conexién con el mar.

Finalmente, el grupo representante de la etnia gitana presento la historia y las costumbres
de esta comunidad ndmada, conocida también como el pueblo Rom. A través de coloridas
iméagenes y relatos, explicaron cdmo los gitanos han mantenido vivas sus tradiciones a pesar de
los desafios, desde sus danzas y musica hasta su lengua, el romani.

Para concluir, fue enriquecedor y satisfactorio implementar esta secuencia didactica y
cada una de sus actividades, resaltando el valor cultural y étnico que quedd impregnado en cada
uno de los estudiantes. De esta manera, se refleja que la variable tuvo un resultado positivo en el
aspecto ontoldgico; por consiguiente, es recomendable seguir utilizando esta estrategia
pedagdgica de manera mas recurrente para garantizar un aprendizaje significativo para los

estudiantes de la Institucién Educativa La Salle.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

En la implementacion de la secuencia didactica, los resultados reflejaron un aprendizaje
significativo en los estudiantes de cuarto grado de la Institucion La Salle en Ciénaga,
especialmente en términos del fortalecimiento de su interés y comprension del valor cultural.
Teniendo como fundamento tedrico los aportes de autores como Pérez et al. (2022), entre otros,
se observo que, a través de actividades como la encuesta inicial sobre gamificacion, el "Desafio:
i Trivia cultural!" y las exposiciones de los grupos étnicos de Colombia, los estudiantes no solo
participaron activamente, sino que también desarrollaron una mayor apreciacion por la
diversidad cultural de su pais. Estas actividades motivaron la curiosidad y la participacion
colaborativa de los estudiantes, generando un entorno dinamico y atractivo que promovié un
aprendizaje ladico.

Desde el analisis realizado en el paso 7, se identificaron varias fortalezas en la practica de
la docente en formacién. Primero, el uso de herramientas tecnoldgicas como Kahoot y encuestas
virtuales permitio integrar competencias digitales en el proceso de ensefianza, lo cual fue un
recurso innovador que desperto el interés de los estudiantes. Ademas, la estructura de la
secuencia didactica fue cuidadosamente organizada para respetar el ritmo de aprendizaje de cada
uno de los estudiantes, promoviendo un ambiente inclusivo y participativo.

Sin embargo, se identifican algunas areas para mejora, como la necesidad de ampliar las
estrategias de evaluacion, asegurandose de incorporar técnicas mas variadas para adaptarse a las
distintas maneras de aprendizaje de cada uno de los estudiantes. Asi mismo, podria mejorarse la
planificacién de tiempos para permitir una retroalimentacion mas pausada y detallada.

Considerando las caracteristicas de los participantes, quienes mostraron entusiasmo por los
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métodos innovadores, se podrian implementar acciones concretas, como la integracion de mas
debates grupales y actividades de reflexion posterior a cada dinamica de juego.

Por otra parte, en la implementacion de esta actividad se evidenciaron algunas pequefias
diferencias registradas en la planeacion didactica. Especificamente en la tercera actividad, los
estudiantes debian realizar una exposicion sobre su cultura, tradiciones y costumbres a través de
un juego de roles; sin embargo, no se pudo desarrollar el dia planeado ya que, por motivos
académicos, no hubo clase ese dia, por lo que se tuvo que llevar a cabo al siguiente dia. Por otro
lado, las fortalezas que resaltan son la motivacion, el trabajo en equipo, el compromiso de cada
uno de los padres de familia y el aprendizaje obtenido.

Cabe mencionar, que las dificultades y/o limitaciones son externas y pueden presentarse
en el dia a dia, afectando las planeaciones académicas; no obstante, los estudiantes estaban tan
comprometidos que, aunque no pudieron realizar la presentacion con los vestuarios, si llevaron a
cabo las exposiciones. En el rol de docente, es recomendable a futuras implementaciones tener
una opcion extra como plan B, para que se pueda ejecutar en caso de que falle o falte algo en el
momento de implementarla.

Asi mismo, se puede mencionar los aspectos importantes en relacion con la pregunta de
investigacion de este proyecto investigativo, entre estos se encuentra el fortalecimiento del valor
cultural logrado en esta implementacion, ya que los estudiantes se apropiaron de su cultura,
evidenciando un cambio en su actitud, respeto, empatia y amor. Otro aspecto importante es el
desarrollo de habilidades digitales logrado a través de la gamificacion por parte de los
estudiantes, cabe mencionar que esta es “una estrategia que incorpora elementos y dinamicas de
juego en el proceso educativo para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes”

(Maldonado, 2024, pag. 157).
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Por ende, en la planeacidon didactica previamente desarrollada y ejecutada, se pueden
resaltar los siguientes aspectos: los tres objetivos eran claros y precisos, se utilizaron actividades
de conexion con los estudiantes, y la herramienta clave fue la gamificacion, con el objetivo, tal
como menciona Candel (2018), de generar logros académicos por ser una metodologia que
fomenta la motivacion, colaboracion, interés, apoyo, dinamismo, comprension y aprendizaje
autonomo. Ademas de esta, se utilizaron otras estrategias pedagdgicas como el trabajo en equipo,
debates y dinamicas, lo que permiti6 la motivacion constante y un aprendizaje dinamico y
significativo para los estudiantes.

Sin duda alguna, la planeacidn es un punto clave para el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En la labor como docente, se utiliza para lograr los objetivos propuestos, logrando
una eficiencia para el desarrollo de cada actividad, generando de esta manera que las clases
salgan como se desea y que se obtenga un aprendizaje significativo dentro del aula, el desarrollo
de habilidades, interés a las necesidades de cada uno de los estudiantes y un ambiente inclusivo.

En sintesis, la planeacién es una herramienta indispensable ya que facilita la
organizacion, planificacidn, estructuracion y ejecucion del proceso de ensefianza propuesto para
el aprendizaje de los estudiantes, asi como de los objetivos y metas establecidos para el afio
lectivo. Por ende, la planeacion genera beneficios tanto para el docente como para los
estudiantes. Entre los beneficios para el estudiante se encuentran: las necesidades individuales, la
diversidad existente en el aula, los ambientes interactivos, dinamicos y de aprendizajes
significativos. Para los docentes se resaltan beneficios como: la creatividad, el ahorro de tiempo,

reduccidn de estrés, el uso apropiado de recursos, entre otros.
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Conclusiones

De acuerdo con el objetivo especifico de explorar el acercamiento de los estudiantes del
grado cuarto con las actividades de gamificacion que son conocidas y desconocidas, se evidencia
el logro de forma satisfactoria en el cual los estudiantes compartieron el conocimiento que tienen
de estas a través de una encuesta virtual; asimismo, con el objetivo especifico de movilizar el
interés frente al valor cultural de los estudiantes del grado cuarto a través de la experimentacion
de la gamificacion en el area de Ciencias Sociales, se evidencia el aprendizaje y la motivacién de
los estudiantes en las muestras recolectadas ya que fueron participativos y desafiantes en cada
actividad realizada.

Finalmente, con el objetivo especifico referente en reconocer cambios o percepciones de
los estudiantes del grado cuarto relacionados con en el valor cultural, después de la
implementacion de la gamificacion, se evidencia en los estudiantes el interés por su identidad
cultural, por cada una de las culturas existentes en el pais, su interés por participar en el tema 'y
los aprendizajes obtenidos frente a las actividades. Por ende, se concluye a raiz del objetivo
general de fortalecer el valor cultural en los estudiantes matriculados en el grado cuarto de la
institucidn la Salle ubicada en el municipio de Ciénaga (Magdalena), a través de la gamificacion
en el area de ciencias sociales durante el afio lectivo 2024, se da el cumplimiento de manera
exitosa con el propdsito de esta investigacion planificada a través de la secuencia didactica.

Cabe mencionar, que esta planeacion fue disefiada de acuerdo en relacién con el grado
educativo, su contexto y los diferentes estilos de aprendizajes y necesidades educativas existente
dentro del aula; y, tuvieron ventajas pedagdgicas tales como: aprendizaje activo, trabajo en
equipo, desarrollo de habilidades para la vida y digitales, refuerzo de valores etc. Al mismo

tiempo, en esta propuesta se evidencian dificultades tales como improvistos del tiempo, el no
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contar con los portéatiles de la institucion etc. por ende falto tener esto en cuenta para la ejecucion
de la actividad, de todas maneras, la docente en practicas resolvié cada inconveniente con un
plan B, planeado con anticipacion.

A lo largo del diplomado, las préacticas pedagdgicas evolucionaron al incorporar la
gamificacion como estrategia para fortalecer el valor cultural en estudiantes de cuarto grado. Al
inicio, sus métodos tradicionales no lograban captar el interés de los alumnos, pero la
introduccidn de actividades ludicas mejoro significativamente su motivacion y participacion.

La propuesta actual proyecta seguir utilizando la gamificacién para fomentar no solo el
aprendizaje académico, sino también valores como el respeto y la empatia hacia la diversidad
cultural. Los resultados obtenidos, a través de actividades como trivias y exposiciones, reflejan
que los estudiantes desarrollaron una mayor apreciacidn por sus raices culturales y las de sus
comparieros, evidenciando el cumplimiento de los objetivos planteados.

En conclusién, la gamificacién no solo transformo el ambiente de aprendizaje, sino que
promovid un desarrollo integral en los estudiantes, facilitando un aprendizaje significativo y

participativo que puede ser sostenido a futuro.
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