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RESUMEN DE LA PROPUESTA INVESTIGATIVA:

La investigacion plantea un tema de interés académico y comunicativo, ya
que, debido a las nuevas formas de ensefiar y aprender, los centros educativos
han empleado nuevos mecanismos para garantizar el aprendizaje y la

implementacion del uso de las TIC en Colombia.
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La comunicacidn digital juega un papel trascendental dentro del uso y
manejo de las plataformas digitales, ya que a través de esta se genera un
entendimiento y la transformacion de un nuevo método de conocimiento. La
gamificacion se afianza al uso de las TIC, ya que a través de esta se emplea un
lenguaje digital, los estudiantes aprenden de una forma mas dinamica
adaptando y empleando un nuevo lenguaje transformando las teméticas

aprendidas.

Por medio de esta investigacion se busca mostrar las infinitas posibilidades
que Internet ofrece para adquirir conocimientos a través de las multiples
plataformas digitales y educativas, en este caso mas enfocado en la plataforma
Kahoot la cual permite tener un intercambio de ideas a través de las
actividades, interrogantes y situaciones que se plantean a través de dicha

plataforma.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Justificacion del proyecto de investigacion desde la linea y la sublinea de la facultad.

La investigacion aborda un tema que en la actualidad genera mucho interés ya que se enfoca
en lo educativo — tecnoldgico. (Sanchez, 2015) en su articulo educativo nombrado
“Gamificacion”, menciona que las tecnologias han originado cambios que han transformado las
relaciones sociales a partir de los nuevos modos de gestion de las intervenciones educativas, ello
ha provocado nuevos modos de comunicacion mediante la utilizacion interactiva con los

instrumentos tecnologicos, planteando nuevos modos de interacciones interpersonales.

Esta investigacion es conveniente para el sector educativo por su enfoque referente a las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y comunicacion digital, donde se habla
de una nueva generacion que crece con la tecnologia y que aprende bajo las reglas del lenguaje
digital bajo el poder de las pantallas las cuales ofrecen un lenguaje mas dindmico, mévil y mas
entretenido, potencializando asi tanto su uso como los avances en referencia a la comunicacion
digital y los avances tecnoldgicos, proporcionando nuevas metodologias para generar

conocimientos y aprendizajes mas flexibles y dinamicos.

Esta investigacion esta basada en la Linea de Investigacion en Comunicacion y Ciberculturas
y la sublinea de comunicacion digital, ya que la tematica se ubica dentro de las TIC y sus
plataformas, generando nuevos contenidos que apoyen soluciones a las problematicas referentes
al uso de las mismas, proporcionando mecanismos y opciones para su buen uso. De esta manera,

se enriqueceran mas los estudios e informacion frente a estas. También se ubica dentro de su
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objeto de estudio en vista de que la gamificacion transfiere informacion a través de herramientas
tecnoldgicas porque a través de la comunicacion digital, utilizada como mediadora de la
gamificacion, se emplea un nuevo medio de transmitir informacién por medio de las herramientas
tecnoldgicas, generando una adopcion de sus métodos de comunicacion, estudiando los lenguajes
que se emplean y la apropiacion cultural que estan obteniendo las personas frente a la creacion de
contenidos digitales en la busqueda de alternativas a los nuevos métodos de comunicacion y

aprendizaje.

2. FORMULACION DE LA PREGUNTA PROBLEMA

Thomas W. Malone fue uno de los principales exponentes de la inclusién de medios digitales
dentro de la educacidn, desarrollando un estudio de la motivacién de los juegos en red usando los
conceptos de la gamificacion en el aprendizaje (Gros et al., 2008). En la evolucion de esta
herramienta pedagogica también se relaciona a James Paul Gee, quien tratdé de mostrar la
adaptabilidad de los videojuegos en las aulas y a Sawyer y Smith, quienes fueron los artifices de

los videojuegos especificamente disefiados con propdsitos distintos al de la pura diversion.

Gaitan (s.f) expone gue la gamificacion es un método de aprendizaje que se utiliza en centros
educativos con el fin de aplicar diferentes técnicas didacticas basadas en el juego, las cuales
permiten que el nifio aprenda de una manera mas eficaz y ludica, facilitando la interiorizacién de

conocimientos de una forma mas divertida.

10
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La gamificacion integra elementos claves como la educacion y la comunicacion, siendo un
método que pretende instalarse en la vida de nifios y jovenes, generando gran impacto no solo en
ellos sino también dentro del campo educativo pues el proceso pedagogico ha estado valorando
los videojuegos como elementos de formacidn, sustituyendo muchos materiales de estudio por

videojuegos que, de manera rapida, sutil y entretenida, son capaces de transmitir el conocimiento.

Murcia y Ramirez (2017) indican que, a traves de los analisis realizados en su articulo
académico, en Medellin actualmente hay escenarios donde se le brinda acompafiamiento a los
maestros de las instituciones educativas a través de un prototipo que disefian con ayuda de
herramientas tecnologicas y metodologias activas que transforman el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En consecuencia de todos los aspectos de la gamificacion dados anteriormente, en
este trabajo se busca conocer el efecto que produce la implementacion de la gamificacion en las

aulas, por ello se genera la siguiente pregunta:

¢Como influye el proceso de gamificacion en el lenguaje de los estudiantes de edades entre los
13 y 15 afios del curso de Lectura Critica de octavo grado en el Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario del Chiquinquira durante el segundo semestre del afio 2020 a través de la comunicacion

digital que genera la plataforma Kahoot?

11
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3. OBJETIVOS

3.2 General.

Analizar la influencia de la gamificacion en el lenguaje de los adolescentes de 13 a 15 afios del
curso lectura critica del grado octavo a través de la comunicacion digital que la plataforma

Kahoot en el colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira.

3.3 Especificos (3 objetivos).

Distinguir los procesos comunicativos y el lenguaje adoptado por los adolescentes de 13 a 15
afios del curso lectura critica del octavo grado a través de la comunicacion digital que genera la

plataforma Kahoot en el colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira.

Comprender el uso de la plataforma Kahoot, el desarrollo que esta genera en la comunicacion
y aprendizaje de los adolescentes de 13 a 15 afios del curso lectura critica del octavo grado del

colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira.

Identificar el proceso de gamificacion en relacion con los conocimientos que adquieren los
adolescentes de 13 a 15 afios del curso lectura critica del grado octavo del colegio Nuestra Sefiora

del Rosario de Chiquinquira antes y después de interactuar en la plataforma Kahoot.

12
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4. MARCO TEORICO O REFERENTE CONCEPTUAL
4.1 Antecedentes

A continuacion, se definira y profundizara sobre los conceptos relevantes de la tematica a
estudiar, dandole una proyeccion lineal a la investigacion de manera que este se desempefie de
manera correcta durante el desarrollo de los objetivos planteados, teniendo como referencia una

amplia cantidad de autores de referencia.

Pinilla (2014) investiga la evolucién del juego basada en su historia personal, el recorrido y
Ilegada del videojuego a Colombia y el papel que tienen los géneros del videojuego en la
mentalidad y capacidad mental del jugador, sus pros y contras, todos los aspectos actitudinales y
sentimentales que puede generar el juego en las personas, identificando los factores que
influyeron a que hoy en dia exista la gamificacién y que sea de gran acogida por los estudiantes.
La autora baso su investigacion en el caso de World of Warcraft para estudiar la metodologia
que se da en el juego, las actitudes de sus jugadores y sus criticos, los aspectos del juego que se
pueden ver reflejados en la realidad de quienes lo juegan, las declaraciones de sus creadores
quienes indican que el juego aporta en gran medida al crecimiento personal, llevando a la toma de
decisiones, procesos mentales, la interconectividad y comunicacion entre amigos y familiares

que interacttan en el videojuego.

13
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Sotomayor (2015), bajo un marco teérico integrado por el Aprendizaje Adulto, la Formacion
del Docente en la era del Conocimiento y la Tecnologia, la Taxonomia de Bloom y el
Aprendizaje Basado en Juegos, investiga y analiza el uso de los juegos digitales serios como
apoyo al aprendizaje. Tiene como objetivo determinar la incidencia que tienen los juegos
digitales serios en el incremento del desempefio académico lo cual se acopla a este trabajo de

grado para llevar a cabo como a través del juego los jovenes aprenden mdaltiples conocimientos.

En su tesis de grado “El uso de las técnicas de gamificacion en la adquisicion de vocabulario y
el dominio de los tiempos verbales en inglés”, Rodriguez y Galeano (2016) exponen la siguiente

idea:

“El individuo debe ser altamente competente en términos comunicativos. Por tal motivo, el
dominio de la lengua materna y, en los tiempos actuales, de una segunda lengua, es una
necesidad. Por esta razon, son cada vez mas las personas que buscan una manera mas rapida y
eficaz de aprender otra lengua y, en ese dilema, escudrifian todo tipo de estrategias para poder
comunicarse, expresarse e interpretar una situacion o un hecho dado en una lengua distinta a la

materna” (p.13).

Con esto, se refieren a estrategias al metodo de gamificacion, permitiendo que sea a través de
esta dinamica la manera como las personas desarrollen sus capacidades comunicativas y
demuestran que no solo es posible aprender a hablar y saber comunicarse solo una lengua, sino
que es posible que a traves de la gamificacion se desarrolle un segundo idioma, permitiendo un

desarrollo cognitivo en el nifio.

14
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Desde esta investigacion hay un alto grado de relacion con la presente investigacion, puesto
que desde el enfoque comunicativo se plantea que el objetivo del proceso de ensefianza-
aprendizaje de una lengua es que los alumnos alcancen un cierto nivel de competencia
comunicativa de la misma, a travées de las herramientas que brinda la gamificacion generando asi

la posibilidad de que el alumno desarrolle sus diferentes capacidades para la mejora del habla.

Mera (2016) investiga acerca de la conveniencia académica que traeria la implementacion de
la gamificacion en la ingenieria de sistemas como complemento del aprendizaje tradicional. El
autor ahonda en los aspectos que llamaron la atencion del sector académico para el uso de la
gamificacion, expone la importancia del juego en la vida de las personas y el recorrido historico y

psicoldgico que tiene en sus vidas.

La investigacion se da a través del andlisis de diferentes estudios y experimentos realizados
por otros investigadores en diferentes paises, en los cuales los estudiantes aprendian diferentes
tematicas como el algebra, operaciones de sistemas, biologia, entre otras. En la mayoria de dichos
experimentos los estudiantes tenian un buen manejo de las plataformas utilizadas, era notable la
mejora en algunas habilidades y se presentaba una mejor disposicion frente a los conceptos
planteados en cada juego; el autor también estudio las organizaciones o empresas que disefian

este tipo de juegos para plataformas digitales.

El resultado o conclusion que obtuvo el autor es que “la gamificacion genera cambios
positivos en el comportamiento y actitud del estudiante, el proceso se torna agradable y motiva la
apropiacion de conocimiento” (Mera, 2016). Los elementos mads relevantes que se pueden tomar
de esta investigacion para continuar desarrollando es como este cambio en la pedagogia y la

15
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ensefianza beneficia tanto al estudiante como a su maestro y en qué aspectos esta practica su

respectiva implementacion mejora la educacion y le da una mirada nueva y positiva.

En la investigacion “Gamificacion, estrategia compartida entre universidad, empresa y
millenials” se obtuvo una conclusion abierta, aunque el proposito era ver las capacidades que
tiene un videojuego para cambiar la vida de su jugador en buena o mala media. Se pudo analizar
que la gamificacion ha cambiado la percepcion del videojuego a una en la que se percibe como
un medio de aprendizaje y de realizacion de procesos mentales mas alla de una meta o un
puntaje, viendo este nuevo concepto como una oportunidad para que estas plataformas sean
desmitificados o des-satanizados. Los aspectos que se pueden seguir trabajando en la presente
investigacion es el giro que le dio la gamificacion a los videojuegos y como se encuentra el
término dentro la evolucion de estos y su inclusion en el pais o incluso en la ciudad. (De los Rios

etal., 2019).

Por otro lado, Zepeda, Abascal y Lopez (2016) estudian los factores que influyen en el
desinterés del alumno frente a los contenidos de las clases, algunos desviandose a factores
internos al aula de clase, afirmando que este fenémeno también se da en vista de que los
estudiantes de esta generacidn son denominados nativos digitales sefialando que piensan y tienen
una capacidad de procesar informacién de manera diferente porque prefieren los medios y las

informaciones agiles y ludicas.

La investigacion con enfoque cualitativo se realiza a traves de la técnica método etnogréafico,
realizando una etapa de aprendizaje e identificacion de actividades evaluativas que facilitaran una
mayor aceptacion por parte de los 22 estudiantes participantes, permitiendo modificar la dindmica

16
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habitual de clase cambiando la forma de evaluar a través de la gamificacion, desarrollando los
contenidos de la materia a través de juegos. La conclusién a la que llegaron los investigadores es
que el movimiento y la adrenalina que producia en los alumnos hallar las respuestas correctas
para acumular puntos y ganar, direccionar toda su atencion a los contenidos, logrando una
retroalimentacion de este y una sensacion de aprendizaje activo, estos resultados llevaron a los
autores a sugerir al sector educativo innovar y darles la oportunidad a nuevos métodos de ensefiar

y de aprender. (Zepeda, Abascal y Lépez, 2016).

Morillas (2016) expone en su tesis “Gamificacion de las aulas mediante las TIC: Un cambio
de paradigma en la ensefianza presencial frente a la docencia tradicional”, que los sistemas de
aprendizaje mediante las tecnologias de la informacion y las comunicaciones es un tema sobre el
cual se lleva investigando desde hace décadas, pero es a partir del siglo XXI cuando surgen la
gran cantidad de estudios que analizan y validan modelos de aprendizaje basados en tecnologia.
La gamificacion puede mejorar diversos parametros dentro y fuera de las aulas y, por ello, el
desarrollo de algunas aplicaciones se realiza tanto en estudiantes reales de diferentes ambitos

como en areas de conocimiento y universidades.

La gamificacion no es méas que la introduccion de elementos y mecanicas de juego en
contextos ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten cierto comportamiento. La
gamificacion sirve para hacer el &mbito de aplicacion mas atractivo y mediante el fomento de los
comportamientos deseados, aprovechar la predisposicién psicoldgica de los seres humanos para

participar en ellos. La gamificacion por tanto no es ajena al ambito académico y ya es posible

17
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encontrar experiencias que demuestran la idoneidad de introducir elementos de juego en los

sistemas de ensefanza.

Ciucci (2016) en su tesis para optar al titulo de magister, expone que la gamificacion es el
empleo de mecénicas de juego en entornos y aplicaciones no ltdicas, con el fin de potenciar la
motivacidn, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a los

juegos.

“Los expertos afirman, como se vera, que la Gamificacion tiene la cualidad de poderse
implementar en practicamente cualquier ambiente. En principio, toda situacion y contexto tiene el
potencial de gamificarse, el arte consiste en plantear bien las bases y en disefiar bien el juego.
También agregan que un desafio a encarar por parte de las empresas que invierten en esta
metodologia, es lograr un involucramiento a largo plazo que reporte beneficios reales a quienes
participan, lo que parece ser uno de los aspectos cruciales en la concrecion de los objetivos de

una estrategia cien por ciento gamificada”. (pp.10)

Esta tesis genera un alto grado de semejanza con la presente investigacion, pues busca
encontrar como, a través de este tipo de herramientas que brinda la gamificacion, se logra una
mayor concentracion e interaccion a la hora de aprender a traves de juegos que potencializan la
razon del nifio y genera cierta I6gica para desarrollar diversas actividades que se plantea a lo
largo del juego, generando asi una mejor disposicion por parte del nifio, permitiendo una
conexion amplia de conocimiento y obteniendo excelentes resultados en cuando a el desarrollo de

sus aprendizajes y la forma como se expresa.

18
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Sanchez y Robles (2016) exponen que la era digital ha llegado a tener tanto impacto en la
sociedad actual que la familia, la escuela, la cultura y el entorno son variables determinantes que

influyen en el uso o abuso que la poblacion infantil y adolescente hace de estas tecnologias.

Las TIC expanden las posibilidades de la comunicacidn, generan nuevas culturas y posibilitan
el desarrollo de otras habilidades y formas de construccion del conocimiento. La comunicacion
digital permite que los nifios y jovenes aprendan a través de multiples plataformas las cuales

beneficiaran sus conocimientos y formas de aprendizaje.

Moya, et al (2016) exponen inicialmente el contexto historico de las tecnologias de
informacidn y comunicacion, también como la historia de la plataforma Kahoot y su dindmica de
utilizacion. A su vez explican los métodos para la obtencion de informacion acerca del progreso
del aprendizaje desde los docentes hacia el de los estudiantes. Ademas se anotan los beneficios y
utilidades de la plataforma Kahoot dentro de la aplicacion de la ensefianza de un nuevo contenido
o el refuerzo de uno ya aplicado, conjugandolo con el comportamiento que denotan los
estudiantes al interactuar con la plataforma partiendo de sus personalidades y formas de actuar,
concluyendo asi que la dindmica aporta un grado mas de presencia frente a su manera de actuar
normalmente, asociandolo con el aumento de sus capacidades creativas, imaginativas y
espontaneas del conocimiento. Por ende, aplicaron la implementacion de la plataforma para su
investigacion en el area del derecho penal econdmico y general, aplicando los instrumentos de
tablas de Excel en las cuales se ilustraban los resultados de los cuestionarios por parte de cada

estudiante.
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Los autores concluyeron que a pesar de que la plataforma era nueva para los estudiantes, estos
pudieron desempefiarse con facilidad, favoreciendo la interrelacion entre los miembros del aula,
obteniendo unos buenos resultados tanto académicos como actitudinales permitiendo la

familiarizacion con las nuevas tecnologias de la informacion.

Bolafios (2016) expone que la gamificacion es una herramienta utilizada en varios ambitos
donde es necesario desarrollar las habilidades de competitividad, retos y esfuerzos dentro de los
participantes. La gamificacion sirve para despertar la necesidad de querer aprender y generar

maultiples conocimientos a traves del juego y las multiples plataformas educativas que existen.

En su articulo académico, Gomez y Garcia (2018) investigan sobre la gamificacion como una
tendencia o una practica importante para el futuro de la educacion. Estudian todo lo que compone
la gamificacion, sus plataformas, los medios a través de los que se pueden encontrar, la
apropiacion de los docentes a la hora de emplearlos y la satisfaccién que generan los estudiantes
al interactuar con dichas plataformas y las retroalimentaciones que se obtienen de ellos. También
hacen énfasis en el uso de la gamificacion no solo en el ambito educativo sino en otros

escenarios, como las empresas, la masica, la television, bibliotecas, etc.

Su analisis esta planteado a través de la realizacion de tablas comparativas que son el resultado
de una basqueda por diferentes bibliotecas tanto virtuales como fisicas de otras investigaciones
que discutieron el tema de la implementacion de la gamificacion en algun escenario. También se

integraban exploraciones o tesis sobre congresos o capacitaciones sobre la gamificacion.
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En colusidn, pudieron encontrar el aumento de investigaciones de este tipo en las que la
metodologia de aprendizaje resultaba positiva, dejando ver que la tematica planteada
principalmente por las autoras se confirmo, ya que su objetivo era mostrar que la gamificacion
poco a poco obtiene mas fuerza no solo en el campo educativo sino en las diferentes disciplinas

que requieran algun tipo de aprendizaje.

Gonzalez (2017) define y explica el término de gamificacion y su aplicacion al aprendizaje de
inglés como lengua extranjera. Ademas, se comentan y explican algunas herramientas TIC que
pueden servir para llevar a cabo esta metodologia. La parte practica muestra una propuesta de
aplicacion de la gamificacion realizada en segundo de primaria y en ella se explica el disefio que
se puso en marcha y los resultados y conclusiones obtenidas del mismo. De igual manera, se
habla de la gamificacion y de su funcion motivadora en el aula de Educacién Primaria. En la
primera parte se investiga sobre la importancia que tiene la motivacién para lograr un aprendizaje

apropiado.

El juego es una actividad natural de cualquier nifio. En las Gltimas décadas han adquirido gran
importancia los videojuegos y cualquier otro tipo de actividad ludica que requiera el uso de las
nuevas tecnologias. La gamificacion en el aula persigue utilizar el juego con fines educativos,

logrando asi una mayor motivacion del alumnado y consiguiendo un mejor aprendizaje.

Cordero (2018) en su tesis “Gamificacion en la ensefianza docente: una estrategia para la
motivacion y la inmersion”, explica que en el ambito educativo se vienen incorporando juegos
como herramientas para promover la participacion, adoptando caracteristicas del disefio de juegos

con las metodologias de ensefianza. Esta investigacion se realizé con el fin de mostrar como a

21



DILUIS 3

través del juego, tanto maestros como estudiantes pueden desarrollar mejor sus capacidades a la
hora del aprendizaje orientado en los procesos de multiples juegos caracterizados por su buena

ludica, permitiendo asi que el nifio se desenvuelva de una manera eficaz y eficiente.

Dicha tesis se relaciona con este trabajo de grado puesto que busca mostrar como a través del
juego los nifios no solo desarrollan sus capacidades cognitivas, sino también su forma de
comunicarse y como a partir de lo que juegan, su habla mejora y su capacidad de expresarse

progresa en comparacion a antes de incorporar la gamificacion en las aulas.

En su articulo académico, Rodriguez y Avendafio (2018) investigan acerca de la
implementacién de la gamificacion en estudiantes de secundaria en el area de ciencias naturales.
En la investigacion se pretendia saber qué pensaban los estudiantes acerca de la importancia de
las ciencias naturales para su aprendizaje y de qué manera les gustaria obtener estos
conocimientos, con el objetivo de establecer los factores de motivacion para establecer la
gamificacion como método de ensefianza de la materia. El trabajo investigativo se dio a través de
encuestas en un aula de clases a nifios de un promedio de 13 afios de edad, en las cuales se les
preguntaba acerca de la importancia que veian de aprender sobre ciencias, como las comprenden,
gue tan comodos se sentian con las tematicas y si les gustaria aprender a través de la diversion de

los videojuegos o plataformas virtuales.

Los resultados permitieron que los investigadores encontraran la gamificacion como un buen
método para focalizar la atencion de sus estudiantes, obtener su interés y ensefiarles todo acerca
de la materia, sin descuidar el hecho de que también entenderian los contenidos de la manera

tradicional, solo que con un poco menos de entusiasmo por parte de los estudiantes. Los aspectos
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que se podrian seguir desarrollando de dicha investigacion es la influencia de la implementacion
de la gamificacion en las aulas y a este tipo de publico (nifios) ya que es importante generar

escenarios en los que ellos se sientan entusiasmados a aprender.

De los Rios et al (2019) exponen en su articulo académico que la gamificacion esta
relacionada con el desarrollo de habilidades, la motivacion y el compromiso del estudiante.
Resalta que los rasgos culturales de los millennials, el desarrollo de las TIC y el cambio de
concepcidn del proceso de formacion del alumnado, han sido determinantes en el desarrollo y
evolucion de los juegos en la docencia. La gamificacion en el entorno universitario persigue
desarrollar habilidades e incrementar la motivacién del alumnado y el compromiso con su
proceso de aprendizaje. También capacita a los estudiantes para superar los procesos de

seleccidn, ya que el juego forma parte del reclutamiento que deberan afrontar.

En la educacion la gamificacion se centra en motivar al alumnado a tratar de dar lo mejor de si
para alcanzar un conocimiento mayor gue le permita un excelente desarrollo de sus habilidades y

conocimientos a partir del juego.

Una investigacion realizada por el Instituto de Educacion Secundaria Almina (2020) busca
introducir una herramienta de aprendizaje TIC en el proceso de aprendizaje del alumno. Las
actividades a desarrollar usando Kahoot como herramienta se incorporan al aula buscando que
sea una herramienta mas con la que trabajar los contenidos de las distintas asignaturas que cada

profesor desarrolla entre los alumnos.
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El objetivo principal es incorporar la herramienta Kahoot a la practica cotidiana en el aula e
incluirla dentro del proceso de aprendizaje y ensefianza de los alumnos. Se busca fomentar la
colaboracidn entre distintos departamentos del centro educativo y la colaboracién e intercambio

de experiencias e ideas de manera horizontal entre docentes.

Los autores basaron su investigacion en mostrar las infinitas posibilidades que Internet y
Kahoot ofrecen para adquirir conocimientos, mostrando que los contenidos y materias que se
adquieren en las aulas son de utilidad para la vida cotidiana. Todo ello, siempre desde el uso
responsable de las TIC e Internet, para que los alumnos experimenten de primera mano que, a
través de dispositivos electronicos, se puede completar el aprendizaje, continuar mejorando y

ampliando sus conocimientos y experiencias desarrolladas en clase.
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5. REFERENTES TEORICOS
5.1 Lenguaje

Hernandez (2010) define el lenguaje como el desarrollo de las diferentes maneras de
pensamiento e interpretacién como forma de llegar a un conocimiento, exponiendo que las
diferentes perspectivas que se exponen de la definicion de esta palabra parten mas desde el punto
de vista de cada autor, ya sea como medio de comunicacion emisor- receptor, como método de
persuasion y manipulacion o como medio de evolucion propia de los seres humanos,
determinando que el lenguaje puede darse a través de muchos aspectos y lugares del cuerpo

humano.

Noam Chomsky trabaja el lenguaje desde las caracteristicas de estructura que lo componen,
expone que es un conjunto de oraciones adaptadas entre el emisor y el receptor generado acciones
representativas entre si, catalogando como un conjunto finito o infinito de palabras y oraciones

(Bardn y Miller, 2014).

Ugalde (1989) expone que el lenguaje es un conjunto de signos que el ser humano utiliza para
su comunicacién o para relacionarse entre si, el cual se expresa por medio de signos, sonidos,
medios escritos o graficos catalogados como cddigo oral y escrito. Ademas, anota que a través de

estos cadigos el ser humano desde la nifiez socializa y obtiene contacto con las personas de su
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entorno, aclara también que a medida que se desarrolla el lenguaje se empieza a tener una vision

del mundo y su contexto social.

Con lo anteriormente planteado se propone seguir los lineamientos tedricos de la autora
Ugalde, en vista de que a través de sus analisis se llegan a comprender mejor los tipos de
lenguajes y como a medida que estos se desarrollan, el ser humano se adhiere a su entorno y

empieza a comprender el mundo aprendiendo de este.

5.2 Tipos de lenguaje

Vygotsky afirma el lenguaje interior es aquel que se da a partir de lo que se adquiere en el
hogar, se usa de herramienta durante mucho tiempo, para plasmar el pensamiento y es posible
que ésta sea la razén por la que resulta bastante comodo el dar a conocer las ideas en forma oral

(Alonso, 2000).

(Schneuwly, 1992) establece que el lenguaje escrito es un método que se utiliza para dar a
conocer lo que se piensa, a través de la escritura, representando cada cosa de la manera mas

concisa posible.

Farré (2004) expone que el lenguaje verbal a su vez tiene dos formas basicas de expresion: la
expresion oral y la escrita; la primera es dinamica y cambiante y puede variar a partir de las

expresiones verbales.
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Los autores que mas se adaptan al proyecto de investigacion son Piaget y Vigotski pues hablan
del lenguaje interior el cual permite a las personas todos aquellos conocimientos a través de dos
pasos esenciales, primero se deben analizar internamente y luego dar a conocer ya sea a través de

la escritura, la oralidad o herramientas educativas.

5.3 Lenguaje Interior

Alonso (2000) Determina el significado de lenguaje interior a traves de los planteamientos de
Vigotsky, estableciendo a partir de estos que la palabra se define como un resultado comunicativo
que se da por medio del didlogo de una persona con su ser, poniéndolo como un instrumento
subjetivo que se tiene en relacion con uno mismo, en este momento comunicativo interior se

evidencian aspectos como a razon, la conciencia y el entendimiento.

Mouchet (1921) establece que el lenguaje interior se compone de dos partes, como una
actividad puramente mental en la que el sujeto construye imagenes mentales a través de su
memoria y la imitacion, transformandose en una razdn o conocimiento; por otra parte, estan los
sonidos fonéticos los cuales se componen de nuestros estados de &nimo y los conocimientos que

la persona tenga, creando asi una palabra desde el exterior.

A partir de los conceptos aportados se establece que las apreciaciones y conceptos emitidos
por ambos autores, pueden ser de gran aporte a los cimientos de la investigacion, por lo tanto, se

tendra en cuenta todas las significaciones anotadas anteriormente.
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5.4 Lenguaje verbal

Fajardo (2009) define el lenguaje verbal como un proceso de comunicacion dirigido por el
intercambio de informacién en el cual se da la oportunidad de una discusion abierta de ideas y

negociaciones. Ademas, crea la relacion de la comunicacion verbal como un proceso dado

mediante un hablante, un oyente y un hablante, quienes se comunican a través de un mensaje, el

cual tiene un contexto para ser finalmente interpretado y retroalimentado.

Gomez (2015) Considera el lenguaje verbal como el principal medio de comunicacién
humano, a su vez lo categoriza como un sistema estructurado por reglas fijas que se codifican,
por consiguiente, para ese lenguaje verbal es necesario tener un codigo que facilite el

entendimiento de los mensajes transmitidos.

Maestre (2010) Establece que el lenguaje verbal es un sistema de comunicacion llena de
simbolismos convencionales, el cual es adquirido bajo concepciones sociales desde la nifiez,

ademas es anticipado por el desarrollo de la capacidad de comprension.

Desde los conceptos aportados, se opta por seguir los conceptos del autor Fajardo, debido a
que sus significados se acoplan a lo que requiere tedricamente la investigacién y el rumbo que

ésta deberia seguir.
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5.5 Lenguaje escrito

Ballesteros (2016) Anota que el lenguaje escrito es la composicion de estructuras funcionales,
cognitivas y sociales, los cuales permiten que las personas tengan una apropiacion individual

potencializado del desarrollo humano

Diaz (2006) Explica el lenguaje escrito como una habilidad linglistica de caracter social, con
un conjunto de grafismos, marcas y reglas que determinan su relacion con lo que se pretende
representar, se compone de unidades como el alfabeto, el silabario y el morfema. El autor
considera un uso del lenguaje mas complejo debido a su explicitud, precision, Iéxico variado y

sintaxis.

De las definiciones planteadas, se seguiran trabajando bajo los conceptos aportados por la
autora Diaz, debido a que su exactitud en la composicion del lenguaje escrito es mas apropiada

con los fines de la investigacion.

5.6 Lenguaje Digital

Rosa y Martinez (2017) definen el lenguaje digital como el modo en el que las personas se
expresan en internet, delimitando como partiendo de estos signos y codigos se puede hacer una

delimitacion sociodemografica junto con una posible demostracion de su personalidad.
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Cumpa (2012) define el lenguaje digital como un modo nuevo de comunicacion que se da a
través de la llegada de las nuevas tecnologias, identificando tanto a emisores y a receptores como
creadores de nuevos codigos que se adaptan a las nuevas necesidades de velocidad, inmediatez,
variedad de imagenes, sonidos, reacciones y demas aspectos con los que se interactia a diario en

las redes.

Por otro lado, Ayala (2014) desarrolla el término lenguaje digital como una adaptacion a las
nuevas tecnologias y un cambio al lenguaje tradicional haciendo un recorrido histérico por todos
los tipos de lenguaje que ha implementado el hombre. También, define el concepto como el uso
de cddigos dirigidos a través de las diferentes redes de comunicacion que permiten que, a pesar

de la distancia emisor y receptor, transmitan ademas de informacion, sentimientos y emociones.

6. COMUNICACION

Hernandez y Garay (2005) definen la comunicacién como un proceso de interaccion entre
varias personas de caracter verbal o no verbal, dandole una intencion al mensaje que se quiere
transmitir siendo este de influencia para quien recibe el cddigo, determinando un cambio de

pensamiento y comportamiento en las personas.

Asi mismo, Chiavenato define la comunicacion como un proceso de pasar informacion de una
persona a otra, asi la informacion influira tanto en el receptor como en el emisor (Thompson,

2008).
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Alberto Martinez de Velasco y Abraham Nosnik definen la comunicacién como la intencion
del emisor de modificar o reforzar el comportamiento de aquel que recibe la comunicacion. Es

decir, el acto de comunicar se lleva a cabo para recibir algo a cambio (Torres, s.f).

La teoria que se seguira trabajando dentro del trabajo de investigacion es la de Hernandez y
Garay, pues se menciona que la comunicacion es un factor que influye en los comportamientos,
decisiones y pensamientos de las personas, las cuales se asemejan a la investigacion que se esta

Ilevando a cabo puesto que se quiere encontrar por qué las personas obtienen dichos cambios.

6.1 Elementos de la comunicacién

Santos (2012) estructura los elementos de la comunicacion a través de los fundamentos del
emisor, mensaje y receptor, los cuales varian segun los niveles de comunicacion. Ademas,
expone que el papel del emisor es el de enviar un mensaje a un receptor, quien esta inmerso en un
contexto clave para la descodificacion de dicho mensaje y al interpretarlo se convierte en un
nuevo emisor del mismo, creando un ciclo de la informacién a comunicar. A su vez asocia el
concepto con los niveles de comunicacion, intrapersonal, interpersonal, grupal, organizacional y

masiva.

Barba y Cabrera (2003) definen los elementos de la comunicacién como bidireccionales, en
los cuales estan involucrados un emisor y un receptor, quienes interactian entre si usando sefiales

manuales. Entonces, el emisor se constituye como el constructor inicial del mensaje para enviarlo
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al receptor y asi convertirlo en un nuevo mensaje con sus apreciaciones personales de vivencias y

significados propios, generando un proceso de comunicacion.

Guardia (2009) trata los elementos de la comunicacién por medio de significaciones propias
de las experiencias personales tanto cognitivas como emocionales, afiadiendo los gestos, signos y
sefiales a su organizacién, lo cual permite que tanto emisor como receptor reconozca e interprete

los conceptos a comunicar.

A partir de lo anterior, el presente trabajo investigativo se basara y tomara las definiciones de
los tres autores mencionados, ya que en materia de la investigacion todos los elementos que
mencionan y en los que se basan aportan y son de gran ayuda para distinguir los elementos de la

comunicacion que se pretenden identificar.

6.2 Emisor

Santos (2012) Define al emisor como la distancia en la que se genera un mensaje, expone que
es la fuente dialdgica de un acto comunicativo, identificando el proceso que esta realiza como la

codificacion del mensaje a través de la simbologia y su distribucion.

Martinez (2005) Explica que el emisor en un proceso de comunicacion, cumple el papel de dar
una idea o informacién con el proposito de comunicar sin dejar de lado que para realizar este

papel se debe tener en cuenta a quién va dirigido el mensaje para asi adecuarlo a su contexto.
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Calle (2012) Define al emisor como un elemento importante de la comunicacién, anotando
que este posee un caracter social el cual se relaciona con los individuos y conoce su contexto,
creando relaciones personales que faciliten la transmision de la informacion generando un

acercamiento a su receptor

A partir de las definiciones, se establece que se tomaran elementos de todos los autores
planteados anteriormente, ya que cada uno posee aspectos importantes para los objetivos de la

investigacion.

6.3 Receptor

Laswell (2018) El receptor es la persona que recibe la informacion contenida en el mensaje
que el emisor ha transmitido a través del medio. Es también el elemento de la comunicacién en el

que se busca provocar una reaccion determinada.

Segun el modelo de Shannon y Weaver (1949), el emisor es una fuente que posee mas o

menos complejidad, mientras que el receptor se trata de un 6rgano de llegada.

Segun Hervas (1998, p. 12), el emisor es "el que emite el mensaje”, mientras que el receptor es

el destinatario del mensaje”.

Con las definiciones aportadas por Cisterna (2005, p. 69-70), se llevara a cabo como principal
modelo segun el concepto de receptor del autor Laswell quién expone que el receptor es quién

busca provocar una reaccion determinada a partir de lo que recibe, esto asemejandose con nuestra
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investigacion a la hora de abordar las multiples acciones a través de los procesos de gamificacion

y lo que esto emite en los adolescentes.

6.4 Mensaje

Para Berlo (1987) el mensaje es “La expresion de las ideas (contenido), de una forma
determinada (tratamiento) y mediante el empleo de un cddigo. Este codigo realiza la funcion de
transferir el contenido de la informacion de un sistema emisor a un sistema receptor, gracias a

una transformacion determinada, mediante un mensaje.

Segun Hervas (1998, p. 13), el mensaje es "La secuencia (oral o escrita, verbal o no verbal) de

elementos tomados de un repertorio de signos por el emisor para transmitirlos al receptor".

Segun esto, nuestro proyecto se asemeja con la definicion de Hérvas, pues expone que el
mensaje es “El "algo que comunicar", el contenido, compuesto o cifrado por el emisor

ajustandose a un cédigo.

6.5 Comunicacion digital

Barbosa y Castro (2008) conceptualizan las nuevas tecnologias de informacion y

comunicacion, también llamadas TICS, que estan cada vez mas presentes dia a dia. El uso de las
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tecnologias digitales como una forma de inclusidn social que posibilite el desenvolvimiento de

los ciudadanos para las diferentes plataformas digitales.

Elisa Hergueta define comunicacion digital como el escenario comunicativo y narrativo que
supera lo tecnoldgico y esta condicionado por el acceso a la tecnologia de los propios receptores-
emisores y también por el grado de alfabetizacion mediatica que permita el desarrollo de sus
competencias para filtrar, procesar y convertir el contingente de datos en informacion util y, por

tanto, en conocimiento (Magisterio, s.f).

Por otro lado, Mastrini y Becerra definen la comunicacién digital como un medio que busca,
con afan comercial, la penetracion y el dominio de los mercados en cualquier lugar del mundo
donde haya espacio para ofrecer servicios de comunicacion y conseguir demandas de publicos

(Arango, 2013).

La teoria que se seguira trabajando dentro de este trabajo de investigacion seré la de Hergueta,
pues habla acerca de la comunicacion digital como un proceso que permite el desarrollo de
diversas competencias en las personas, y ese es el propoésito de esta investigacion: el progreso y el

avance a nivel comunicativo y educativo.

6.6 Elementos de la comunicacion digital

Aparici, Garcia, Fernandez y Osuna segmentan los elementos de la comunicacion digital en la

interfaz, la cual permite que se tenga una comunicacion digital regida por su informacion, siendo
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accesible de manera interactiva e intuitiva. El disefio de la interfaz elabora la pantalla y la
interactividad, a traves de la cual las personas obtienen la libertad de acceso a las plataformas
digitales, fundamentandose como en conjunto de elementos que permiten una comunicacion

digital (Conchi, 2016).

Una guia de la Universidad Nacional de Educacién a Distancia (s.f) interpreta la interfaz, la
interactividad, la navegacion, inmersion, usabilidad y accesibilidad como los elementos basicos
en la comunicacion digital, pues en gran medida la union de estos componentes garantiza una
calidad de esta y de su manejo, identificando siendo un canal de conexiones de las distintas areas

de contenido.

Diaz (2007) expone la memoria como un elemento fundamental en la comunicacion digital, ya
que gracias a esta el usuario posee la oportunidad de almacenar una gran cantidad de datos
importantes para generar una solucion para sus problemas y en la produccion de sus mensajes

informativos.

De lo anterior se seguiran trabajando los conceptos dados por el autor Conchi debido a que su
segmentacion de los elementos de la comunicacion digital resulta importantes y satisfactorios

para los objetivos de la investigacion planteada.
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6.7 TICS

Gil expone que las TICS son un conjunto de sistemas, herramientas y metodologias asociadas

a la digitalizacion de sonidos, textos e imagenes, adaptadas en tiempo real (Montiel, 2008).

En 2004, Strickland y Thompson definieron las tecnologias de informacion y comunicacion
como aquellas herramientas capacitadas para manipular informacion que soportan el desarrollo y
crecimiento econdémico de cualquier organizacion. Resaltan que s6lo aquellos que utilicen todos
los medios a su alcance, y aprendan a aprovechar las oportunidades del mercado visualizando

siempre las amenazas, podran lograr el objetivo de ser exitosas (“Las TIC”, s.f).

Para Graells, las TICS son un conjunto de avances tecnoldgicos, en cuanto a las
telecomunicaciones y las tecnologias audiovisuales, todas éstas proporcionan herramientas para
el tratamiento y la difusion de la informacién y contar con diversos canales de comunicacion

(“Concepto de las TICS”, s.f).

La teoria que se seguira trabajando dentro de la presente investigacion seré la de Graells
puesto que el autor indica que el elemento mas poderoso que integra las TICS es la Internet, y
dentro de esta investigacion es fundamental el internet como herramienta que permite distinguir

las maltiples plataformas para dinamizar el proceso de aprendizaje en los jovenes.
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6.8 Tecnologia

Galbrait, (1984) define la tecnologia como una rama del saber, constituida por el conjunto de

conocimientos y de competencias necesarias en la utilizacion, mejora y creacion de las técnicas

Bertrand Nezeys, (1985) La Tecnologia requiere de un saber profundo y maduro sobre la
naturaleza de los recursos y explica la importancia de la ciencia, como fuentes de saber

tecnoldgico.

Mario Bunge, (2002) Define la tecnologia como un sistema de informacion que conecta al

hombre con su ambiente. La finalidad de la tecnologia seria la busqueda de una verdad util.

Aplicando estas definiciones a nuestro trabajo de investigacion, nos asociamos con el
concepto de Galbrait, quien expresa que la tecnologia es una rama del saber y genera

competencias cognitivas y creativas.

6.9 Redes de Comunicacion

Segun Martinez Torvisco (1998 — pg. 118) Es el conjunto de canales existentes en el grupo
organizado, por los cuales son transmitidos los mensajes. La red es, por tanto, una estructura a
priori de las comunicaciones en un grupo”. Para este autor la estructura es la organizacion de los

intercambios reales entre miembros del grupo, con vistas a realizar una tarea dada.
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Leavitt (1951), llevo a cabo un estudio comparativo de las distintas redes de comunicacion

advirtiendo sus consecuencias en el comportamiento grupal.

7. GAMIFICACION

Vassileva expresa que en la gamificacion se usan elementos de juegos, como los incentivos,
ganancias, puntos, para obtener de esta forma una conducta deseada por parte del jugador. Desde
gue nacemos las personas estamos acostumbradas a llevar a cabo una determinada actitud para
conseguir un determinado bien (ganancias) y es asi como, para que las personas tengan una
conducta concreta, se crea un sistema adecuado, en este caso podria ser la gamificacion, para

obtener el comportamiento que se busca (Quintanal, 2016).

Ramirez define gamificacion como una estrategia (pensamientos y mecénicas) de juegos en
contextos educativos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos y actien de

una manera sabia y concisa (Llorens et al, 2015).

Imma Marin y Esther Hierro definieron la gamificacién como una técnica, un método y una
estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e
identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego,
aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas. Todo esto con el
fin de incentivar un cambio de comportamiento en el usuario a través del mensaje o del contenido

con el que se ha creado dicho juego, creando en cada persona una experiencia significativa y
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motivadora la genera un interés mayor por este tipo de contenidos (Gallego, Molina y Llorens,

2014).

La teoria que se seguira trabajando dentro del trabajo de investigacion sera la de Marin y
Hierro pues se enfocan en crear una mayor motivacion e interés por parte de los usuarios que
accedan a las plataformas con el fin de aprender y obtener mayor conocimiento frente a maltiples
temas, incentivando un cambio positivo en sus comportamientos, en su lenguaje y permitirles

vivencias experiencias motivadoras para sus vidas.

7.1 Videojuegos Educativos

Marcano (2006) define el videojuego como una actividad que potencia el desarrollo humano,
en vista de que a través de este se desarrollan voluntaria e involuntariamente destrezas, técnicas,
planificacion y movimientos que expanden la capacidad mental de las personas. La autora define
el videojuego educativo desde los lineamientos de la ampliacion de las capacidades mentales,
mostrandolo como un medio importante para el desarrollo del lenguaje, motricidad, creatividad y
demas procesos mentales. También expone la trascendencia cultural en la practica del
videojuego, adaptandose a la tendencia digital creando lazos comunicativos entre los jugadores,
permitiendo un intercambio de conocimientos, vivencias y culturas poniéndolos en los mismos

escenarios desde lugares diferentes.
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Ldpez (2016) define los videojuegos educativos desde la creacion de escenarios reales que
permiten llegar a un aprendizaje significativo, permitiendo a los jugadores plantear maltiples
respuestas a una problematica, dando la capacidad de organizar datos o conceptos en su mente
que les permita llegar a una meta desde la necesidad de ganar; propone que la practica de los
videojuegos educativos ayudan, no solo a aprender acerca de una tematica o campo de estudio,
sino a decisiones que deban tomar los jugadores en la vida real, ya que obtienen la capacidad de

pensar de manera meticulosa en situaciones de presion.

Gee (2004) define el videojuego educativo como una oportunidad para que el alumno aprenda
sobre diferentes métodos de alfabetizacion; define e interpreta el término a traves de la semidtica,
explicando que en los videojuegos hay multiples signos que permiten la comunicacion entre el
jugador y el mismo y por ende no es suficiente tan solo con aprender o estar alfabetizados en el
papel y la letra, sino en los diferentes campos que ofrece la era digital, permitiendo que estos
obtengan un pensamiento critico al contrastar las diferentes opciones o problemas que se generan
en estos. Para el autor, los estudiantes ademas de aprender deben permitirse ver la realidad desde

perspectivas distintas.

La teoria o los lineamientos que se seguiran trabajando en la propuesta investigativa son los de
Marcano, ya que en su definicidn se explica un punto importante que subraya las capacidades
mentales que desarrollan los estudiantes o jugadores en los videojuegos educativos, los cuales
permiten una mejor apropiacion del conocimiento a través de esta técnica, permitiendo reforzar el

seguimiento de los objetivos de la investigacion.
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7.2 Plataformas educativas

En 2017, Karaka y Ocak Jexpusieron que, en la actualidad, se habla de una educacién basada
en el desarrollo de nuevas metodologias de aprendizaje que sean mas efectivas y que ayuden a
desarrollar un mayor nivel de aprendizaje a través de metodologias que ayuden a la consolidacién
de lo ensefiado mediante una experiencia practica, donde el alumno sea el centro del interés y
participe activamente en las plataformas digitales que generan autonomia y responsabilidad en
ellos. Exponen que las plataformas educativas ofrecen posibilidades atractivas que favorecen y
desarrollan un entorno propicio y motivador tanto para el alumnado como para el desarrollo de

las tareas docentes (Jiménez et al, 2019).

Las plataformas educativas virtuales, las cuales ofrecen un entorno virtual adaptado a las

necesidades educativas de diferentes niveles, ofrecen un

entorno de aprendizaje atractivo que garantiza el desarrollo de metodologias activas
basadas en la interaccion del grupo. También se habla acerca de las plataformas educativas
virtuales, las cuales ofrecen un entorno virtual adaptado a las necesidades educativas de
diferentes niveles, ofreciendo un entorno de aprendizaje atractivo que garantiza el desarrollo de

metodologias activas basadas en la interaccion de los alumnos (Jiménez et al, 2019).

La teoria con la cual se trabajara en esta investigacion sera con la de los autores Olmedo,

Tomas, Pueo y Carbonell pues exponen las plataformas virtuales como medios educativos para
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multiples grados las cuales ofrecen un excelente ambiente para un trabajo ameno entre los
estudiantes que hacen parte de dicho curso, desarrollando sus habilidades y sus conocimientos a

través de herramientas virtuales.

7.3 Plataforma Kahoot

Ramirez (2014) define la plataforma Kahoot como un servicio que se genera a través de la
web para generar o transformar el conocimiento gamificando en su préactica, anota que la
plataforma se comporta como un juego clasico en el cual se acumula puntaje respondiendo
correctamente, anota también que la plataforma puede ser utilizada para todo tipo de area de
estudio y que permite crear diferentes metodologias de preguntas y respuestas, lo cual hace la

préactica mas dinamica (Martinez, 2017).

Sacristan afirma que la herramienta digital Kahoot ademas de aplicarse en escuelas, también
es factible para utilizar en empresas y universidades, debido a que el autor de cada juego puede
darle el grado de dificultad que requiera por medio de sus preguntas y respuestas, ademas anota
que la plataforma se puede utilizar desde cualquier dispositivo ya sea mdvil, computador, Mac,
iPad, entre tros dando referencias y el paso a paso necesario para utilizar la aplicacion tanto como

autor y espectador (Conchillo, 2017).

E-Learning Masters (2017) trabaja la definicion de la plataforma Kahoot como la realizacion

de cursos interactivos que potencializan o refuerzan el aprendizaje de un concepto ya trabajado,
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anotando que la herramienta hace parte de la web 2.0. También la compara con la plataforma
Socrative e Infuse Learning debido a sus similitudes en cuanto a la creacion de las pruebas y la

estructura de estas.

Con las definiciones y elementos anteriormente planteados se pueden tomar los conceptos de
los cuales los autores hicieron mas énfasis, utilizandolos en el campo a investigar que es el de un

aula de clases con estudiantes adolescentes.

8. ENSENANZA- APRENDIZAJE

Saenz (2018) trabaja la definicion del concepto desde un proceso de construccion individual
ya que cada persona, a través de sus vivencias y métodos para aprender, toma los conocimientos
y se apropia de ellos. El autor considera que el aprendizaje autonomo de los estudiantes debe
considerar una base de conocimientos bien estructurados, una actividad por parte del estudiante y

una interaccién con otras personas.

Gonzaélez define el aprendizaje desde la perspectiva del alumno dandole énfasis a la estructura
y la calidad de los conocimientos que éste ha adquirido, partiendo de la idea de que el aprendizaje
requiere un interés activo del estudiante obteniendo asi mejores resultados académicos (Garcia,

Fonseca y Concha, 2015).

Reibelo (1998) define las metodologias de aprendizaje partiendo de los planteamientos dados
por David Ausubel, las cuales plantean el aprendizaje desde una perspectiva del aprendizaje por
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descubrimiento, pasando por la memorizacion de los conocimientos y la vinculacion de nuevas
informaciones con las que el alumno ya posee haciendo una relacion entre ambos obteniendo un
aprendizaje basado en la interpretacion. También expone que entre su teoria el aprendizaje
significativo, en este los conocimientos se retienen por mucho mas tiempo comprendiendo més

ya que se valen de la experiencia en el diario vivir del estudiante.

Watson (1908) propone la ley de frecuencia, en la cual la unidad bésica de aprendizaje es el
habito, pues es la respuesta que mas ha ocurrido después de que se dé un estimulo, es con la que
se tiene mayor probabilidad de asociarse. Su teoria hace parte del conductismo en el cual los
elementos principales son el estimulo y respuesta, de esta manera las personas mecanizan los

aprendizajes y los hacen parte de su cotidianidad.

La idea de Saenz es una de las mas acertadas para la presente investigacion ya que expone
tantos tipos de aprendizaje y la manera en que se llega a ellos desde la conducta de un estudiante,
esto seria importante para el estudio a realizar ya que se enfoca en una manera de aprender.
Teniendo en cuenta que las definiciones de los autores son muy apropiadas para la investigacion,
se pueden tomar varios de los significados para el desarrollo de esta, ya que es importante
conocer y entender los diferentes estimulos que se plantean en estas para saber como trabajan en

el aprendizaje de los estudiantes.
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8.1 Lectura Critica

Van Dijk expone la lectura critica como la herramienta que permite descubrir el contexto
historico, social, econémico, politico y cultural de los textos. La lectura critica permite acceder al
pensamiento critico, el cual cumple un papel fundamental en la formacién de personas

conscientes y responsables (Delgado, 2013).

Como sefiald6 Newmann en 1990, educar en la lectura critica conduce al ejercicio del
pensamiento critico, caracteristico en la resolucién de perspectivas en conflicto, en la tolerancia a
los dilemas y a lo equivoco. Los autores Norris y Enis hablan de la lectura critica la cual conlleva
un proceso de razonamiento y de reflexion acerca de qué creen o qué deben hacer las personas al

momento de enfrentarse con cuestiones cotidianas u otros &mbitos (Diaz, Bar y Ortiz, 2015).

Newmann es el autor que mas se asemeja con el objetivo que se tiene con el proyecto, pues
hace referencia a la lectura critica como una herramienta que permite desarrollar pensamientos y
acciones criticas que lleven a la buena toma de decisiones y una busqueda de conocimientos y

soluciones correctas.

8.2 Fonética

Segun Quilis, la fonética estudia la sustancia de la expresion. Estudia los elementos fonicos de

una lengua desde el punto de vista de su produccidn, constitucion acustica y de su percepcion.
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Saussure (2000) expone que la fonética se ocupa de la descripcion fisica y fisioldgica de los
sonidos. Es una disciplina antigua, cuyas observaciones se han ido haciendo més precisas a

medida que se desarrollaban las técnicas de registro sonoro y de medicion.

Segun la ensefianza de Saussure, le importa sélo aquello que pertenece al sistema de la lengua.

8.3 Vocabulario

Rivas Navarro, (1965) define el vocabulario como uno de los indicadores mas precisos y
representativos de las diferencias individuales halladas entre los alumnos, por lo que se refiere a

su desarrollo linguistico.

(Davis, 1944, Davis, 1972, Johnston,1981) ponen de manifiesto que, al menos, una parte
esencial de la habilidad comprensiva radica en el conocimiento del significado de las palabras,
siendo ello suficiente para defender la necesidad de prestar atencién a la ensefianza explicita e
intencional del vocabulario en el contexto de los programas dirigidos a favorecer la comprension

de los alumnos.

En nuestra investigacion trabajaremos con la definicion de Rivas puesto que el vocabulario es

el conjunto de palabras que constituyen una lengua.
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8.4 Comprension

(Vygotsky) Comprensidn es un proceso cognitivo socialmente mediado. ... En segunda

instancia, en este proceso de comprension se debe utilizar un sistema de signos — el lenguaje.
(David Perkins) Es la habilidad de pensar y actuar con flexibilidad a partir de lo que uno sabe.

A partir de ambas definiciones, partimos del autor David perkins pues segin nuestro objetivo
de investigacion, los nifios y jovenes que usan la plataforma Kahoot, responden sus preguntas a

partir de lo que saben y sus conocimientos previos.
Adolescentes

Lozano (2014) representa la adolescencia como un tema abierto y preocupante para las
instituciones puablicas, los educadores e incluso hasta los padres, debido a que en esta etapa de la
vida se generan grandes cambios conductuales en las personas, proponiendo un concepto
conductual de la palabra y el proceso, ya que se liga con el concepto de la pubertad y juventud, en

la que se da la pretension de alcanzar un conocimiento en el desarrollo humano.

Un estudio de la Universidad de Sonora (s.f) define la adolescencia como un periodo entre los
11 y los 20 afios, en el que se alcanza su madurez emocional y fisica, menciona que para este
periodo vital de los seres humanos influyen gradualmente las dinamicas familiares en las que se
viva, el marco cultural en el cual se sitda, sus experiencias psicoldgicas y las condiciones

econdmicas en las que se desarrolle su etapa de adolescencia.
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Varios autores como Freud, Gessell y Bios otorgaron importancia a los cambios psicolégicos
presentados en la adolescencia, asi como a las transformaciones de la personalidad basada a partir
de los sucesos ocurridos en la infancia, las crisis que se muestran, y la exploracion de la

identidad.

Segun los conceptos planteados anteriormente, la adolescencia es una etapa de suma
importancia en el ser humano, por lo cual se seguiran los conceptos de todos los autores
mencionados ya que cada elemento que mencionan es coherente con las pretensiones de la

investigacion.

9. COLEGIO NUESTRA SENORA DEL ROSARIO DE CHIQUINQUIRA

Los cimientos histéricos del centro educativo exponen que la institucion tiene principios y
regimenes catdlicos que buscan una humanizacion con claves evangélicas en sus estudiantes, a
través de los contextos sociales y culturales, teniendo en cuenta a la familia como nucleo de esos
principios y principal apoyo para los procesos formativos de cada estudiante (Colegio Nuestra

Sefiora del Rosario de Chiquinquira, s.f).

9.1 Mision

El Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chigquinquira, fundamentado en los principios de la

educacion catdlica, de la Congregacion de Santo Domingo y la normatividad educativa vigente,
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ofrece una educacion integral con excelente nivel académico, cimentada en los valores de la
verdad, la solidaridad, la responsabilidad y la espiritualidad, a partir del desarrollo del talento
humano, la adopcion de la pedagogia conceptual, el fortalecimiento de la competencia
comunicativa del idioma inglés, la optimizacion de los diferentes recursos y las herramientas
TIC, para dar respuesta a las necesidades y expectativas del contexto (Colegio Nuestra Sefiora del

Rosario de Chiquinquird, s.f).
9.2 Vision

El Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira desde un continuo fortalecimiento de
su identidad, sera reconocido por el liderazgo compartido con un dinamismo pedagogico
innovador e investigativo, talento humano consciente de su ser pedagogico, competente en el uso
de las herramientas TIC y en la implementacién de la pedagogia cognitiva estructural; para lograr
que nuestros egresados impacten de manera integral e integradora en la sociedad (Colegio

Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquird, s.f).

9.3 Plan de estudio

El Proyecto Educativo Institucional se define en la forma como una institucion educativa «ha

decidido alcanzar los fines de la educacion definidos por la ley, teniendo en cuenta las
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condiciones sociales, econémicas y culturales de su contexto» (Decreto 1075, Art. 2.3.3.1.4.1).
Teniendo en cuenta lo anterior, EI PEI del Colegio NUESTRA SENORA DEL ROSARIO DE
CHIQUINQUIRA, esta organizado en cuatro areas de Gestion y mediante un enfoque de
procesos que implica la definicidn sistematica de cada uno de estos y sus interacciones, con el fin
de alcanzar los resultados previstos en la institucion de acuerdo con la politica de calidad, los
intereses y necesidades de sus partes interesadas y el direccionamiento estratégico del mismo

(Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira, s.f).

9.4 Enfoque pedagdgico

El colegio para llevar a cabo su tarea de formacion integral adopta el Modelo pedagdgico de
pedagogia conceptual este modelo sustenta una metodologia estructurante, en esta, el docente
interactta con los estudiantes desde la pregunta como eje constructor de la relacion de

aprendizaje entre ambos actores (Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira, s.f).
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10. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
10.1 Paradigma y tipo de investigacion

Esta investigacion seguira el paradigma fenomenologico debido a que los objetivos de la
investigacion busca estudiar una experiencia a partir de la plataforma aplicando a su vez procesos
de interpretacion en los instrumentos planteados para llevarla a cabo, el paradigma se
conceptualiza a través de los conceptos del autor Juan Luis Alvarez quien expone la
fenomenologia como el proceso de la experiencia vivida, la trascendencia de estas y su analisis,

aportes tedricos gue son convenientes para la investigacion.

A su vez, se ubica en el tipo de investigacion cualitativa debido a que se pretende darle una
interpretacion al proceso de investigacion a traves de la recoleccion y el andlisis de datos,
manteniendo un contacto directo con los participantes que haran parte del proceso de recoleccién
de estos. También es pertinente basar la investigacion en el enfoque cualitativo porque es
necesario llevar el paso a paso de las fases que plantea la investigacion, ademas se debe hacer una
inmersion en el campo para conocer a los participantes y finalmente llegar a una conclusion
partiendo de esos hallazgos. Se seguiré este enfoque siguiendo los planteamientos del autor
Victor Hugo Nifio Rojas, quien expone los lineamientos y procedimientos que se llevan a cabo en

dicho enfoque, los cuales se relacionan directamente con nuestros objetivos de investigacion.
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11. Delimitacion

11.1 Sujeto u objeto de Investigacién (s6lo uno de los dos segun el tipo de

investigacion)

Segun el tipo de investigacion se trabaja con un objeto de investigacion, debido a que esta se
enfoca en el analisis y funcionamiento de la plataforma Kahoot, la cual se compone de opciones
para realizar quiz, emparejar conceptos, encuestas y trivias. Segmenta su publico entre profesores
y estudiantes, los cuales no tienen limite de edad. Ademas, crea un pédium con los resultados
obtenidos en todos los retos o juegos realizados, dando a sus usuarios puntajes y
posicionamientos en una tabla. Sus colores emblemaéticos son el morado, rojo, amarillo, azul y
verde, los cuales se evidencia en una serie de graficos, imagenes, caricaturas y formatos de las
actividades evaluativas. Esta disefiado para ser descargado en Windows, iOS, MacOS y Google

Play.
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11.2 Tiempo y Escenario
El tiempo destinado para esta investigacion es de dos afios y medio durante la carrera

academica de pregrado en Comunicacion Social, teniendo como escenario la plataforma Kahoot y

la Universidad Catolica Luis Amigo.

12. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion es no experimental, debido a que basado en los conceptos del
autor Roberto Hernandez Sampieri, en esta no se pretenden manipular sus variables, sino en
observar y analizar el fendmeno tal y como se den en su contexto natural, basandose en el disefio
transeccional descriptivo en vista de que se haréa la recoleccién de datos de cada instrumento en

un solo momento, describiendo sus variables, contextos, categorias y conceptos analizando su

influencia en el objeto investigativo.
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13. TECNICAS DE GENERACION Y RECOLECCION DE INFORMACION
13.1 Observacién no participante

Para Sampieri, la observacion no participante se fundamenta en la busqueda del realismo y la
interpretacion del medio. Es decir, a través de ella se puede conocer mas acerca del tema que se
estudia basandose en actos individuales o grupales como gestos, acciones y posturas (Méndez,

2005).
Para llevarla a cabo, se realizaron dos observaciones:

La primera en la plataforma Kahoot, durante de una hora, se observo el funcionamiento, la
aplicacion de la gamificacion, los métodos comunicativos, el lenguaje, los componentes graficos

y demas elementos relevantes de dicha plataforma.

En la segunda observacion no participante se pretendia evidenciar el papel de la gamificacion
en el lenguaje y aprendizaje de los estudiantes de octavo grado del Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario de Chiquinquira con el objetivo de conseguir resultados que ayudaran a la recoleccion de
datos cualitativos, frente al cumplimiento de los objetivos propuestos en la investigacion, esta
observacion no se pudo llevar a cabo puesto que el permiso fue denegado por parte de la
institucion a causa de la virtualidad, muchos padres no permiten la intervencion de personas

externas a la institucion en la clase
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13.2. Entrevista

Para Denzin y Lincoln, la entrevista es “una conversacion, es el arte de realizar preguntas y
escuchar respuestas”. Ademas, esta técnica esta fuertemente influenciada por las caracteristicas
personales del entrevistador, asi mismo, ha llegado a convertirse en una actividad de nuestra
cultura, aungue la entrevista es un texto negociado, donde el poder, el género, la raza, y los

intereses de clases han sido de especial interés en los ultimos tiempos (Vargas, 2012).

Se realiz6 una entrevista estructurada por medio de la virtualidad en la plataforma Zoom, a la
docente Anny Ramirez del curso de Lectores competentes del grado octavo, con el fin de
entender las dindmicas implementadas en clase a través de la plataforma Kahoot y la importancia

que esta representa para su ejercicio de docente.

13.3 Encuesta

Define la encuesta como una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados
de investigacion mediante los cuales se recoge y analiza una serie de datos de una muestra de
casos de una poblacion, del que se pretende explorar, describir, predecir y explicar una serie de

caracteristicas.

56



DILUIS 3

Para este trabajo de investigacion, la encuesta fue un instrumento bastante utilizado y de gran
ayuda para la recoleccion de datos; los cuales fueron de mucha importancia para evidenciar los

resultados cualitativos a partir de la pregunta investigativa. (Garcia,1993)

14. TECNICAS DE ANALISIS DE INFORMACION

Define la triangulacion de los datos como una accién en la cual se retnen los datos que surgen
a través de los instrumentos aplicados al objeto de la investigacion, por ello es un proceso que se
realiza una vez se haya dado por concluido el proceso de recopilacion de la informacién, en este
proceso se pueden categorizar la informacion basandose en los conceptos obtenidos en el marco

tedrico con relacion a lo observado en el campo. (Cisterna, 2005)

14.1 Muestreo Intencionado

Se realizé un muestreo intencionado seleccionando unas categorias y subcategorias a través
del marco tedrico, para poder disefiar la observacion no participante. A demas a través de la
participante Anny Ramirez maestra del area de Lectores Competentes de la institucién, quien
hizo parte de la entrevista estructurada, donde haciamos preguntas muy concretas sobre las
categorias y subcategorias que fueron seleccionadas en forma aleatoria para contrarrestar luego
dicha informacién que nos brind6 la entrevistada.
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También se llevo a cabo una observacion no participante de la plataforma Kahoot, en la cual
durante mé&s de una hora, se observo el funcionamiento, la aplicacion de la gamificacion, los
métodos comunicativos, el lenguaje, los componentes graficos y deméas elementos relevantes de
dicha plataforma. Identificando sus tipos de contenido, publicos objetivos, disefio, adaptabilidad

y la implementacion de las TICS que esta genera.

En la segunda observacion no participante se pretendia evidenciar el papel de la gamificacion
en el lenguaje y aprendizaje de los estudiantes de octavo grado del Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario de Chiquinguira con el objetivo de conseguir resultados que ayudaran a la recoleccién de
datos cualitativos, frente al cumplimiento de los objetivos propuestos en la investigacion, esta
observacién no se pudo llevar a cabo puesto que el permiso fue denegado por parte de la
institucion a causa de la virtualidad, muchos padres no permiten la intervencion de personas

externas a la institucion en la clase.
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Plan de trabajo

Fecha

Curso

Tematica

Observacion

2020-1

Teorias

Cognitivas

Anteproyecto de

investigacion

Se escogidé un
tema de
investigacion,
formulacién de
problema,
generamos una
linea y sublinea de
investigacion, se
hizo un avance no
muy significativo

del marco tedrico

2020- 2

Semidtica de la

Educomunicacion

Profundizamos
en el proyecto de

investigacion

Se hizo juste de
tematica, de
formulacion de
problema, de linea
y sublinea, estado

de arte de los
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Y 4

hallazgos de los
altimos 10 afios,
avances del marco
tedrico, procesos
metodoldgicos a
través del trabajo
de campo, disefio

de instrumentos

validacion y
aplicacion
2021-1 Etnografia de la
Comunicacién-
Educacién
2021-2 Comunicacién,

Educacion y

Ciudad

60



DILUIS 3

14.3 Presupuesto de la investigacion

Nuestro trabajo de investigacion hasta el momento no ha presentado grandes demandas de
dinero en vista de que gracias a la virtualidad no se han generado gastos significativos, se
presupuesta $100.000 los cuales se dividen en pasajes de desplazamiento entre los hogares de las

investigadoras.

15. SISTEMATIZACION Y ANALISIS DE LA INFORMACION
15.1 Organizacion de datos cualitativos para el analisis

Esta consiste en la verificacion, comparacion y confrontacion de la informacién recolectada a
través de las diferentes fuentes de datos (Okuda y Gomez, 2005; Pereyra, s.f.). Pereyra (s.f.)
afirma que la triangulacion de datos se produce cuando existe concordancia o discrepancia entre
estas fuentes. La triangulacion de datos pretende obtener y analizar conceptos en la investigacion,
este se da a traves de la relacion o diferencia entre las fuentes del estudio, partiendo de las

proposiciones tedricas aportadas por los autores que se utilizan como referencia clave para el
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desarrollo de los conceptos que se abordan dentro del proyecto de investigacion. La triangulacion
de datos permite establecer relaciones de comparacion entre autores, conceptos e instrumentos,
aportando y contribuyendo a la construccion del significado de los mismos. Segin Okuda y
GOmez (2005, p. 119) “la triangulacién se refiere al uso de varios métodos (tanto cuantitativos
como cualitativos), de fuentes de datos, de teorias, de investigadores o de ambientes en el estudio

de un fendmeno.”

Dicha técnica permitira darle un orden, sentido y validar la informacién obtenida, permitiendo
contrastar lo dicho por los diferentes sujetos de estudio (Aguilar, Barroso, 2015). Ademas, esta
también sirve para ampliar y profundizar la comprension de la informacion (Okuda y Gomez,
2005) .Segun Denzin (como se cita en Okuda y Gémez, 2005), existen cuatro tipos de

triangulacion: metodoldgica, de datos, de investigadores y de teorias.

16. DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS

Para la triangulacién de datos en el instrumento de investigacion encuesta se tuvieron en
cuenta los datos arrojados por las graficas que de manera automatica nos arrojaba la plataforma
Google Forms, en el cual se pueden observar las apreciaciones frente a determinados
cuestionamientos ejecutados en el instrumento, a través de dichas preguntas se pretende dar

cuenta de la influencia de la gamificacion en el lenguaje y aprendizaje de los estudiantes.
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A continuacion, se evidencian los resultados en gréficas:

Grafica 1l

iEl tiempo le parece adecuado para la solucion de las actividades?
11 respuestas

@ No
@®si

Grafica 2

i A partir de lo visto en la plataforma, puede generar aportes o debates acerca de la tematica?
11 respuesias

@®si
@ No
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Grafica 3

LAl finalizar el momento de la actividad, puedes apropiarte de la tematica?
11 respuesias

®si
® No
Grafica 4
LAl finalizar la actividad obtienes buenos resultados?
10 respuestas
@ si
@ o
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Graficas

iTe sientes satisfecho al finalizar las actividades propuestas en Kahoot?
11 respuestas

®si
@ No

Grafica 6

i Logras expresar conceptos tedricos después de interactuar en la plataforma?
11 respuestas

®si
@ No

65



UNIVERSIDAD CATOLICAS

ILUISAMIGO

Grafica 7

:La disposicién hacia la tematica mejora al usar la plataforma Khoot?
11 respuestas

@ si
@ No

Grafica 8

iLogras comunicarte mejor con tu docente y companeros cuando finalizas las actividades en
Kahoot?

11 respuesias

®si
® Mo
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Grafica 9

:Después del gjercicio en la plataforma se genera una dinamica de discusion o conclusion frente a
la tematica con sus companeros?

10 respuestas

®s
® No

En la encuesta realizada a los estudiantes se pudo determinar que la interaccién con la
plataforma permite a los estudiantes tener un panorama mejor de las teméticas, los resultados mas
relevantes demostraron que a partir de los ejercicios planteados en la plataforma Kahoot se
potencializa el conocimiento de una forma mas comoda para los estudiantes, también se tiene en
cuenta el factor del tiempo, ya que en su mayoria sienten que es corto pero al tiempo permite
tener una mayor agilidad mental. Este método de investigacion permitié también un analisis de la
relacion entre el desarrollo de la lectura critica a través de la interaccion con la plataformay la
forma en que esta les permite a los estudiantes obtener buenos resultados en cuestionarios
teniendo en cuenta que segun (Diaz, Bar y Ortiz, 2015) “la lectura critica es una herramienta que
permite desarrollar pensamientos y acciones criticas que lleven a la buena toma de decisiones y
una busqueda de conocimientos y soluciones correctas”. Teniendo en cuenta que para resolver los
cuestionarios de la plataforma de manera correcta se deben tener conocimientos previos, un buen

ejercicio de lectura critica y de razonamiento.

67



DILUIS 3

En la observacidn no participante a la plataforma Kahoot, se seleccionaron aspectos como
lenguaje que para (Hernandez, 2010) es “el desarrollo de las diferentes maneras de pensamiento e
interpretacion como forma de llegar a un conocimiento, ya sea como medio de comunicacién
emisor- receptor, como método de persuasion y manipulacién o como medio de evolucién propia
de los seres humanos”, teniendo en cuenta que la plataforma permite relacionar el lenguaje con
los diferentes tipos de comunicacién los cuales se expresan por medio de signos, sefiales, graficos
y comunicacion escrita tanto es sus preguntas como en las respuestas, a partir del buen uso de las
TIC dentro de la plataforma, finalmente se obtienen buenos resultados tanto en el aprendizaje
coémo en el puntaje de la plataforma y el desarrollo de la gamificacién a través de la plataforma,
las observadoras plantearon una serie de preguntas que apuntaban hacia dichas tematicas y
mediante la observacién por un tiempo determinado de varios dias se resolvieron dichos

planteamientos.

Se concluy6 que los datos mas relevantes de la entrevista fueron que la plataforma se encarga
de generar motivacion en los estudiantes porque la usan y les gusta mucho, lo sienten como un
juego y a partir de esto se construye un conocimiento mayor, lo cual permite que el aprendizaje
sea eficaz y que dicha herramienta sea de valor para los estudiantes, en cuanto al cambio del
lenguaje en los estudiantes a partir del uso de la plataforma, se llega a la conclusion que es de
gran valor, puesto que, cuando se habla de palabras que son propias del area ellos se las aprenden
y la plataforma ayuda mucho a desarrollar la manera en la que se expresan. A través de la
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plataforma se ha evidenciado que es necesario que los estudiantes pasen por dicho proceso para
lograr atraer un equilibrio en su aprendizaje y conocimientos, a partir de las ensefianzas previas
que se les brindan durante sus clases. A pesar de que la practica del instrumento se di6 de manera
virtual, no se present6 ningun tipo de inconveniente puesto que se logré una adaptacion en cuanto
a la informacion que brindé el emisor a través del lenguaje digital, tal y como lo expresa (Ayala,
2014) “quien desarrolla el término lenguaje digital como una adaptacion a las nuevas tecnologias
y un cambio al lenguaje tradicional haciendo un recorrido historico por todos los tipos de
lenguaje que ha implementado el hombre”. También, define el concepto como el uso de codigos
dirigidos a través de las diferentes redes de comunicacion que permiten que, a pesar de la

distancia emisor y receptor, transmitan ademas de informacion, sentimientos y emociones.

17. ANALISIS CATEGORIAL Y ANALISIS DESCRIPTIVO
17.1 Triangulacion

El anélisis realizado a los resultados de la encuesta a los estudiantes sefiala que estos
construyen su conocimiento a partir de lenguaje adoptado dentro de la plataforma llevandolo a la
interaccion dentro de sus clases sincrénicas, como lo expresa (Cumpa, 2012, S/F) quien define el
lenguaje digital “como un nuevo modo de comunicacion, el cual se da a través de la llegada de

las nuevas tecnologias, ademas, se refleja la comunicacion digital entre la plataforma y el usuario,
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siendo esta un proceso interactivo entre todos los estudiantes que hacen parte de la clase
enlazando una comunicacion verbal y escrita. La relacion entre los sujetos y la plataforma
despierta la motivacion de aprender y esto los lleva a un entorno de aprendizaje atractivo el cual
se nombra como gamificacion, debido a que los jovenes aprenden por medio de la plataforma

educativa.

Desde los conceptos de la ensefianza - aprendizaje se denota un proceso de construccion
grupal por medio de la plataforma Kahoot, a través de vivencias y métodos de aprendizaje, tales
como la lectura critica la cual permite el descubrimiento de diversos contextos y tematicas que
brindan las actividades propuestas en la plataforma, para el docente es util debido a que los
estudiantes muestran una mejoria en su vocabulario y comprensién general de los multiples
temas. De la misma manera en que lo expresan (Garcia, Fonseca, y Concha, 2015, S/F) desde la
idea de que “el aprendizaje requiere un interés activo del estudiante obteniendo asi mejores

resultados académicos”.

En la observacidn no participante se denota la interaccion entre los estudiantes, docentes -
plataforma, la cual permite resolucion de problemas concretos a partir de ideas y conocimientos
de las tematicas, la plataforma digital Kahoot es una herramienta didactica de aprendizaje que
permite obtener o afianzar conocimientos a través de sus diferentes actividades como Quizzes,

trivias, cuestionarios entre otros, dandole la satisfaccion al estudiante de aprender para obtener un
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premio o beneficio como lo anotan (Garcia, Fonseca y Concha, 2015 S/F) en su articulo
investigativo, en el cual se anota que “con la gamificacion se busca un sentimiento de emocion

mientras se aprende”.

Los resultados obtenidos en la entrevista como instrumento de investigacion hacen relacion a
la misién de la institucion (Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira, s.f), la cual
tiene como objetivo “la implementacion de un enfoque pedagdgico en su ensefianza” en vista de
que el docente interactta con los estudiantes desde la pregunta como eje constructor de la
relacién, este enfoque se asemeja a la plataforma, pues para resolver los cuestionarios se parte de

una pregunta problematizadora y se debe tener un conocimiento previo.

La entrevista como instrumento, permite la identificacion del contenido practico para la
solucion de las tematicas, las cuales se desarrollan a partir la plataforma Kahoot, en la que los
estudiantes ponen en practica sus capacidad de comprension no solo lectora sino también visual y
auditiva, debido a que los cuestionarios estan ambientados con sonidos y musicalizacion, tal y
como lo expone (Saussure, 2000, S/F) quien entiende la fonética como “la interpretacion de los

sonidos en relacion con el vocabulario”.

A partir del analisis de los conceptos, instrumentos y datos obtenidos en la investigacion

pudimos concluir que aunque el término “gamificacion” puede ser aun poco usual para muchos
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sectores educativos, ha sido una herramienta especial y Gtil para la implementacién de nuevos

lenguajes, aprendizajes y formas de comunicacién en la educacion.

El objetivo de esta investigacion fue desarrollado de manera satisfactoria, debido a que gracias
a los instrumentos con los que se abordaron a los participantes, los conceptos desarrollados en el
marco teodrico y la matriz categorial, se logro realizar un andlisis de la influencia que tiene la
implementacién de la gamificacion en el lenguaje de los participantes observando a través de la
plataforma Kahoot y la comunicacion digital que se implementa en la misma, ya que en la
triangulacion y descripcion de dichos resultados se pudo evidenciar que los estudiantes si
adquieren nuevos lenguajes comunicativos que a su vez son utilizados en sus metodologias de
aprendizaje, esto, bajo la interaccion con la plataforma Kahoot, se implementa tanto lenguajes
verbales y no verbales, manejados a través de signos, sefiales, imagenes y sonidos, permitiendo
que los estudiantes exploren diferentes formas de comunicacion. A través de esta investigacion
logramos comprender la satisfaccidn que sienten los estudiantes al conseguir tanto objetivos
académicos, como personales al interactuar con la plataforma y conseguir los puntajes que se

proponen.

Por medio de este trabajo investigativo hemos comprendido el concepto de gamificacion, en
qué consiste dicha practica y la motivacion que genera tanto en alumnos como maestros el hecho

de aprender jugando, divirtiéndose, superando desafios y alcanzando sus objetivos propuestos.
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Es necesario comprender que a través de la gamificacion los nifios tienen la posibilidad de
aprender una lengua extranjera como el inglés, ya que les permite un mayor interés y pueden

interactuar con un grado basico de dicha lengua.

Se concluye que la gamificacion influye positivamente en el proceso de aprendizaje dado que
permite estimular la motivacién en los estudiantes, particularmente por la interaccion positiva
entre plataforma y estudiantes, permitiendo asi excelentes resultados tanto cualitativos como

cuantitativos.

La motivacién que permite la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje se refleja
en el momento en que los alumnos participan de manera activa e interesada en su propio

aprendizaje a través del juego y plataformas educativas.

Proponemos que para proximas investigaciones se podria realizar un ejercicio parecido con
estudiantes universitarios, quizas hacer un contraste o un paralelo de similitudes y diferencias
entre lo que piensan, aprenden, expresan Y la relacion con el lenguaje de los estudiantes

universitarios y los de colegio.
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18. CONCLUSIONES

Por medio de este trabajo investigativo hemos comprendido el concepto de gamificacion, en
qué consiste dicha practica y la motivacion que genera tanto en alumnos como maestros el hecho
de aprender jugando, divirtiéndose, superando desafios y alcanzando sus objetivos propuestos.
Esta préactica incentiva un mayor interés por parte de los estudiantes sin sentirse presionados a

interpretar teorias y conceptos de la forma tradicional.

Es necesario comprender que a través de la gamificacion los adolescentes tienen la posibilidad
de aprender una lengua extranjera como el inglés, ya que facilita que les facilita un mayor interés

y pueden interactuar con un grado bésico de dicha lengua.

Se concluye que la gamificacion influye positivamente en el proceso de aprendizaje dado que
permite estimular la motivacion en los estudiantes, particularmente por la interaccion positiva
entre plataforma y estudiantes, permitiendo asi excelentes resultados tanto cualitativos como
cuantitativos. La motivacion que permite la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje
se refleja a la hora que los alumnos participan de manera activa e interesada en su propio

aprendizaje a traves del juego y plataformas educativas.

En cuanto a los efectos de la gamificacion en el lenguaje de los adolescentes se puede concluir
gue es una herramienta interactiva Gtil para la obtencién de nuevos términos y a su vez la
interpretacion y entendimiento de los mismos. De esta manera los estudiantes logran obtener

mejores resultados en los cuestionarios y en el resto de actividades académicas, ademas para el
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docente es mas sencillo identificar el nivel de entendimiento y retroalimentacion que tienen sus

clases.

19. PRODUCTO

Articulo académico

Articulo académico

Influencia de la Gamificacion en el Lenguaje de los Adolescentes

Influence of Gamification on the Language of Adolescents

Resumen

La Gamificacion tiene la cualidad de poderse implementar en practicamente cualquier
ambiente, es una metodologia que utiliza elementos y técnicas propias de los juegos infantiles
buscando activar el aprendizaje de los estudiantes. En principio, toda situacion y contexto tiene el
potencial de gamificar, el arte consiste en plantear bien las bases y en disefiar bien el juego. Por
medio de esta investigacion se busca mostrar las infinitas posibilidades que Internet ofrece para

adquirir conocimientos a través de las multiples plataformas digitales y educativas, en este caso
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mas enfocado en la plataforma Kahoot la cual permite tener un intercambio de ideas a través de
las actividades, interrogantes y situaciones que se plantean a través de dicha plataforma. Por
medio de este anélisis se llegan a comprender mejor los tipos de lenguajes y codmo a medida que
estos se desarrollan en el ambiente educativo se adhiere al entorno de los jovenes y se empieza a
comprender el mundo aprendiendo de este. En los resultados de la investigacién se logro
identificar un cambio y una apropiacion en los conceptos desarrollados en los cuestionarios de la
plataforma, permitiendo a los estudiantes tener un mejor manejo e interpretacion de todos los

conceptos adquiridos.
Abstract

Gamification has the quality of being able to be implemented in virtually any environment, it
is a methodology that uses elements and techniques typical of children’s games seeking to
activate the learning of students. In principle, every situation and context has the potential to
gamify, art consists of putting the bases well and designing the game well. This research seeks to
show the infinite possibilities that the Internet offers to acquire knowledge through multiple
digital and educational platforms, in this case more focused on the Kahoot platform which allows
for an exchange of ideas through the activities, questions and situations that arise through that
platform. Through this analysis, the types of languages are better understood, and as they develop
in the educational environment, they become attached to the environment of young people and
begin to understand the world by learning from it. The results of the research were able to

identify a change and an appropriation in the concepts developed in the questionnaires of the
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platform, allowing students to have a better handling and interpretation of all the concepts

acquired.

20. PALABRAS CLAVE / KEYWORDS

Comunicacion, Jovenes, Lenguaje, Plataforma, Kahoot, Gamificacién, Metodologia.

Communication, Youth, Language, Platform, Kahoot, Gamification, Methodology.

21. INTRODUCCION

Los resultados utilizados en el presente articulo, forman parte del proyecto de grado nombrado
“La gamificacion en el lenguaje de los nifios a través de la comunicacion digital” de docentes de
la Universidad Catolica Luis Amigo de la Facultad de Comunicacion Publicidad y Disefio, como

requisito de grado de las autoras en el programa de Comunicacion Social.

La investigacidn aborda un tema que en la actualidad genera mucho interés ya que se enfoca
en lo educativo — tecnoldgico. (Sanchez, 2015) en su articulo educativo nombrado
“Gamificacion”, menciona que las tecnologias han originado cambios que han transformado las
relaciones sociales a partir de los nuevos modos de gestion de las intervenciones educativas, ello
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ha provocado nuevos modos de comunicacién mediante la utilizacion interactiva con los
instrumentos tecnoldgicos, planteando nuevos modos de interacciones interpersonales. Como
consecuencia de esto el uso de plataformas educativas como Kahoot permite que los estudiantes
se apropien del conocimiento a través de dinamicas ludicas y a su vez adopten nuevos lenguajes y

términos correspondientes a las tematicas utilizadas en los médulos de clase.

Esta investigacion es conveniente para el sector educativo por su enfoque referente a las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y comunicacion digital, donde se habla
de una nueva generacion que crece con la tecnologia y que aprende bajo las reglas del lenguaje
digital bajo el poder de las pantallas las cuales ofrecen un lenguaje mas dinamico, movil y mas
entretenido, potencializando asi tanto su uso como los avances en referencia a la comunicacion
digital y los avances tecnologicos, proporcionando nuevas metodologias para generar
conocimientos y aprendizajes mas flexibles y dinamicos. Hernandez (2010) en su definicion del
lenguaje lo expone como el desarrollo de las diferentes maneras de pensamiento e interpretacion
como forma de llegar a un conocimiento, exponiendo que las diferentes perspectivas que se
exponen de la definicién de esta palabra parten mas desde el punto de vista de cada autor, ya sea
como medio de comunicacion emisor- receptor, como método de persuasion y manipulacién o

como medio de evolucion propia de los seres.
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22. MATERIALES Y METODOS

Se desarrolld la entrevista estructurada, donde se realizaron preguntas concretas sobre las
categorias y subcategorias que fueron seleccionadas en forma aleatoria para contrarrestar luego

dicha informacién que nos brindd la entrevistada.

También se llevé a cabo una observacion no participante de la plataforma Kahoot, en la cual
durante mas de una hora, se observoé el funcionamiento, la aplicacion de la gamificacion, los
métodos comunicativos, el lenguaje, los componentes graficos y demas elementos relevantes de
dicha plataforma. Identificando sus tipos de contenido, publicos objetivos, disefio, adaptabilidad

y la implementacion de las TICS que esta genera.

En la segunda observacion no participante se pretendia evidenciar el papel de la gamificacién
en el lenguaje y aprendizaje de los estudiantes de octavo grado del Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario de Chiquinqguira con el objetivo de conseguir resultados que ayudaran a la recoleccién de
datos cualitativos, frente al cumplimiento de los objetivos propuestos en la investigacion, esta
observacién no se pudo llevar a cabo puesto que el permiso fue denegado por parte de la
institucién a causa de la virtualidad, muchos padres no permiten la intervencion de personas

externas a la institucion en la clase
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Para este trabajo de investigacion, la encuesta fue un instrumento bastante utilizado y de gran
ayuda para la recoleccion de datos; los cuales fueron de mucha importancia para evidenciar los

resultados cualitativos a partir de la pregunta investigativa. (Garcia,1993)

22.1 Materiales y resultados

Para la triangulacion de datos en el instrumento de investigacion encuesta se tuvieron en
cuenta los datos obtenidos por las graficas que de manera automatica nos arrojaba la plataforma
Google Forms, en el cual se pueden observar las apreciaciones frente a determinados
cuestionamientos ejecutados en el instrumento, a través de dichas preguntas se pretende dar

cuenta de la influencia de la gamificacién en el lenguaje y aprendizaje de los estudiantes.

Grafical

&4 partir de lo visto en la plataforma, puede generar aportes ¢ debates acerca de la tematica?
11 respuestas

@si
® No
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Los resultados obtenidos en la encuesta de percepcion realizada a los estudiantes, se evidencia

que desde su punto de vista y vivencias con la aplicacion de cuestionarios en la plataforma

Kahoot, logran obtener conocimientos y conceptos que les permiten generar un debate lleno de

argumentos en referencia a las tematicas desarrolladas en los juegos y cuestionarios.

Grafica 2

iAl finalizar el momento de la actividad, puedes apropiarte de la tematica?
11 respuestas

®si
@ Mo

Se puede evidenciar que la plataforma permite una apropiacion a la tematica que se esté
desarrollando a través de esta herramienta, puesto que los estudiantes intervienen y aportan a
partir de los conocimientos obtenidos durante la aplicacion del cuestionario, los cuales les

permiten un desarrollo enfatico y conceptual de los temas abordados.
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Grafica 3

LAl finalizar la actividad obtienes buenos resultados?

10 respuesias

@ si
$ Mo

En el resultado de esta grafica se evidencia que todos los estudiantes que participaron en la
investigacién obtienen buenos resultados a partir del uso de la plataforma Kahoot, esto da un

buen resultado de andlisis para el estudio y la busqueda de los objetivos de la misma.

En la encuesta realizada a los estudiantes se pudo determinar que la interaccién con la
plataforma permite a los estudiantes tener un panorama mejor de las tematicas, los resultados mas
relevantes demostraron que a partir de los ejercicios planteados en la plataforma Kahoot se
potencializa el conocimiento de una forma mas comoda para los estudiantes, también se tiene en
cuenta el factor del tiempo, ya que en su mayoria sienten que es corto pero al tiempo permite
tener una mayor agilidad mental. Este método de investigacion permitié también un analisis de la
relacién entre el desarrollo de la lectura critica a través de la interaccion con la plataformay la
forma en que esta les permite a los estudiantes obtener buenos resultados en cuestionarios

teniendo en cuenta que segun (Diaz, Bar y Ortiz, 2015) “la lectura critica es una herramienta que
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permite desarrollar pensamientos y acciones criticas que lleven a la buena toma de decisiones y

una busqueda de conocimientos y soluciones correctas”.

En la observacidn no participante a la plataforma Kahoot, se seleccionaron aspectos como
lenguaje que para (Hernandez, 2010) es “el desarrollo de las diferentes maneras de pensamiento e
interpretacion como forma de llegar a un conocimiento, ya sea como medio de comunicacion
emisor- receptor, como método de persuasion y manipulacién o como medio de evolucion propia
de los seres humanos”, teniendo en cuenta que la plataforma permite relacionar el lenguaje con
los diferentes tipos de comunicacién los cuales se expresan por medio de signos, sefiales, graficos

y comunicacidn escrita tanto es sus preguntas como en las respuestas.

Desde los conceptos de la ensefianza - aprendizaje se denota un proceso de construccion
grupal por medio de la plataforma Kahoot, a traves de vivencias y métodos de aprendizaje, tales
como la lectura critica la cual permite el descubrimiento de diversos contextos y tematicas que
brindan las actividades propuestas en la plataforma, para el docente es Gtil debido a que los
estudiantes muestran una mejoria en su vocabulario y comprensién general de los multiples
temas. De la misma manera en que lo expresan (Garcia, Fonseca, y Concha, 2015, S/F) desde la
idea de que “el aprendizaje requiere un interés activo del estudiante obteniendo asi mejores

resultados académicos”.

Los resultados obtenidos en la entrevista como instrumento de investigacion hacen relacion a
la mision de la institucion (Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira, s.f), la cual
tiene como objetivo “la implementacién de un enfoque pedagogico en su ensefianza” en vista de
que el docente interactta con los estudiantes desde la pregunta como eje constructor de la

83



DILUIS 3

relacion, este enfoque se asemeja a la plataforma, pues para resolver los cuestionarios se parte de

una pregunta problematizadora y se debe tener un conocimiento previo.

23 DISCUSION Y CONCLUSIONES
Por medio de este trabajo investigativo hemos comprendido el concepto de gamificacién, en
qué consiste dicha préactica y la motivacion que genera tanto en alumnos como maestros el hecho
de aprender jugando, divirtiéndose, superando desafios y alcanzando sus objetivos propuestos.
Esta practica incentiva un mayor interés por parte de los estudiantes sin sentirse presionados a

interpretar teorias y conceptos de la forma tradicional.

Es necesario comprender que a través de la gamificacion los adolescentes tienen la posibilidad
de aprender una lengua extranjera como el inglés, ya que permite un mayor interés e interaccion

con un grado basico de dicha lengua.

Se concluye que la gamificacion influye positivamente en el proceso de aprendizaje dado que
permite estimular la motivacién en los estudiantes, particularmente por la interaccion positiva
entre plataforma y estudiantes, permitiendo asi excelentes resultados tanto cualitativos como
cuantitativos. La motivacién que permite la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje
se refleja a la hora que los alumnos participan de manera activa e interesada en su propio

aprendizaje a través del juego y plataformas educativas.

En cuanto a los efectos de la gamificacion en el lenguaje de los adolescentes se puede concluir
que es una herramienta interactiva Util para la obtencion de nuevos términos y a su vez la

interpretacion y entendimiento de los mismos. De esta manera los estudiantes logran obtener
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mejores resultados en los cuestionarios y en el resto de actividades académicas, ademas para el
docente es mas sencillo identificar el nivel de entendimiento y retroalimentacion que tienen sus

clases.
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