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Resumen

El proyecto disefia una propuesta metodoldgica basada en la gamificacion para
fomentar la participacion y el trabajo colaborativo en estudiantes de séptimo basico en la
asignatura de Lengua Indigena Mapuche, de un establecimiento municipal del sector urbano
de Temuco.

La propuesta se desarrolla a partir de una revision bibliografica sobre la gamificacion
como metodologia activa en la ensefanza de idiomas, identificando practicas exitosas y
elementos clave para sustentar su disefio. Con esta base, se seleccionan recursos y
plataformas digitales accesibles, como Mentimeter, Educaplay, Padlet, Wordwall y
MindMeister, genially, las cuales van a permitir crear actividades alineadas con los objetivos
curriculares de la asignatura de Lengua indigena.

A pesar de no ser implementada en esta etapa, las planificaciones de clases
contemplan aspectos pedagogicos, tecnoldgicos y practicos para garantizar su aplicabilidad
y eficacia futura en contextos escolares reales, es decir, cada clase incluye material
pedagdgico y actividades con niveles, recompensas y dinamicas grupales, que potencien la
motivacion, la participacion y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes.

El desarrollo de la propuesta enfrenta limitaciones derivadas de la revision de
literatura, como la diversidad de enfoques tedricos sobre gamificacion, y de la seleccion de
plataformas, donde factores como la accesibilidad y las funcionalidades especificas deben
evaluarse cuidadosamente para adaptarse al contexto educativo y cultural.

Palabras clave: gamificacion, educacion Bilinglie, participacion estudiantil,

aprendizaje colaborativo, lengua indigena, educacion secundaria.



Abstract

The project designs a methodological proposal based on gamification to foster
participation and collaborative work among seventh-grade students in the Mapuche
Indigenous Language class at a municipal school in the urban area of Temuco.

The proposal is developed based on a literature review on gamification as an active
methodology in language teaching, identifying successful practices and key elements to
support its design. Based on this, accessible digital resources and platforms are selected, such
as Mentimeter, Educaplay, Padlet, Wordwall, and MindMeister, and Genially, which will
allow for the creation of activities aligned with the curricular objectives of the Indigenous
Language class.

Although not implemented at this stage, the lesson plans consider pedagogical,
technological, and practical aspects to ensure their future applicability and effectiveness in
real-life school settings. Each lesson includes teaching materials and activities with levels,
rewards, and group dynamics that enhance student motivation, participation, and
collaborative learning. The development of the proposal faces limitations derived from the
literature review, such as the diversity of theoretical approaches to gamification, and from
the selection of platforms, where factors such as accessibility and specific features must be
carefully evaluated to adapt to the educational and cultural context.

Keywords: gamification, bilingual education, student participation, collaborative

learning, indigenous language, secondary education.



Introduccion

La interculturalidad ha sido un tema ampliamente debatido tanto a nivel nacional
como internacional. Sin embargo, los pueblos indigenas han mantenido su unidad en el
esfuerzo por restaurar y preservar su historia. Uno de los hitos mas importantes de este
proceso ha sido la integracion de la asignatura de Lengua Indigena (Quechua, Aymara, Rapa
Nui y mapuche) al curriculo nacional, lo que representa un avance en el reconocimiento y
valoracion del patrimonio cultural.

Lo anterior se concretiza de manera progresiva desde el afio 2009 cuando el congreso
nacional aprueba lo descrito en el convenio 169 de la OIT (Organizacion Internacional del
Trabajo) art. 26 donde se establece que; “Se deberan adoptar medidas para garantizar a los
miembros de los pueblos interesados la posibilidad de adquirir una educacion a todos los
niveles, por lo menos en pie de igualdad con el resto de la comunidad nacional.” (Corporacion
Nacional de Desarrollo Indigena, 2008, p. 153).

A partir de esto, en el 2010 se comienza a impartir paulatinamente la asignatura de
Lengua y Cultura de los Pueblos Originarios Ancestrales (ALCPOA) desde 1° hasta 6°
basico, de acuerdo con los lineamientos y ajustes del decreto n°® 280. Logrando que en el afio
2017-18 la asignatura de Lengua indigena se desarrolle hasta 8° basico, con el objetivo de
contribuir al desarrollo de comunidades indigenas en la preservacion, respeto y valoracion
de los pueblos originarios.

Para que esta politica se mantenga, la Ley indigena 19.253, en parrafo 2° de la
Educacion indigena, art. 32 declara que; “En las areas de alta densidad indigena, se
desarrollard un sistema de educacion intercultural bilingiie a fin de preparar a los educandos
indigenas para desenvolverse en forma adecuada tanto en su sociedad de origen como en la

sociedad global” (Corporacion Nacional de Desarrollo indigena, 2020, p. 35).



Mas alla de lo establecido en las leyes, el problema real surge cuando los estudiantes,
que es con quienes se trabaja directamente no logran entender el valor de la asignatura de
Lengua y Cultura de los Pueblos Originarios Ancestrales: Pueblo Mapuche, lo cual se ve
reflejado en rendimiento académico, la baja participacion en las clases, las dificultades que
presentan al trabajar vocabulario simple o en lo que expresa cada uno de ellos. Situacion que
demuestran que tienen una percepcion estereotipada respecto de dicha asignatura, agravada
por la falta de valoracion y reconocimiento de la cultura en el entorno escolar y la sociedad
en general (Gonzélez et al., 2018).

De acuerdo con Navarrete et al. (2018), los estudiantes suelen mostrar cierta
resistencia a participar en las clases, principalmente porque no perciben la relevancia directa
de aprender la lengua y cultura mapuche en su vida cotidiana y futura. Este aspecto es clave
para definir el rol del docente o educador tradicional, cuyo desafio principal es fomentar la
participacion y el compromiso de las nuevas generaciones en el rescate y la revitalizacion
cultural (Arias et al., 2022).

Una razén para justificar esta desmotivacion en los estudiantes es el uso de
metodologias de ensefianza tradicionales y la falta de profesionales capacitados para ejercer
las funciones como planificar, buscar, seleccionar y aplicar metodologias nuevas que puedan
llevar a obtener mejores resultados en la préctica, es decir, captar el interés de los estudiantes,
motivandolos a trabajar en grupos y desarrollando a partir de las nuevas practicas, un
pensamiento critico frente a su proceso de aprendizaje (Alarcon et al., 2019).

Una forma de poder subsanar esta brecha es incorporar herramientas digitales, como
un complemento de la asignatura de lengua indigena y también como un medio para
desarrollar nuevas habilidades y competencias, como; la comunicacion efectiva, la

resiliencia, el pensamiento critico y creativo, la actitud de liderazgo y el trabajo en equipo.



Justificacion

El uso de la gamificacion en el aula se ha consolidado como una estrategia efectiva
para fomentar el interés y la motivacion de los estudiantes. Al incorporar elementos ludicos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se facilita la adquisicion de competencias
lingiiisticas de manera divertida y dindmica (Moyon et al., 2024).

Ademas, la integracion de Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)
permite a los estudiantes desarrollar competencias digitales esenciales para el siglo XXI, tales
como la colaboracion, la resolucion de problemas y la reflexion critica sobre el uso de
tecnologias (Romero et al., 2024). Estas competencias no solo son cruciales para su
desarrollo académico, sino que también son fundamentales para su futura insercion en una
sociedad cada vez mas digitalizada.

El trabajo colaborativo se entiende como un componente clave para que los
estudiantes comprendan el modo de vida del pueblo mapuche, que ha mantenido su cohesion
comunitaria desde los periodos de conquista. Esta resiliencia se manifiesta en su estructura
organizativa jerarquica y en la importancia de la comunidad en la toma de decisiones. Por lo
tanto, un enfoque educativo que promueva la colaboracion y el didlogo intercultural no solo
enriquece el aprendizaje, sino que también fomenta el entendimiento de valores culturales y
précticas colectivas que son inherentes a la cosmovision mapuche (Lizerazo et al., 2024)

La importancia del didlogo intercultural es evidente en la forma en que las
comunidades mapuches han sabido integrar y coexistir con otras culturas, creando un espacio
de respeto y aprendizaje mutuo. Este enfoque educativo promueve el entendimiento y la
valorizacion de la diversidad cultural, lo cual es clave para desarrollar una educacion

inclusiva que valore y respete las particularidades de cada cultura.



Es decir, la cohesion entre la gamificacion, el trabajo colaborativo y la ensefianza de
la lengua mapuche no solo facilita el aprendizaje de contenidos lingiiisticos, sino que también
contribuye a la construccion de una identidad cultural solida y a la formacion de ciudadanos
comprometidos y criticos, ya que al integrar estas estrategias, se busca no solo revitalizar la
lengua mapuche, sino también fortalecer el tejido social y cultural de la comunidad educativa.
Objetivo General

Disefiar una propuesta metodoldgica de gamificacion que fomente la participacion y
el trabajo colaborativo de los estudiantes de séptimo bésico hacia la asignatura de Lengua

Indigena Mapuche.

Objetivos Especificos

1. Analizar literatura respecto de utilizacion del juego y los recursos digitales en la
ensefanza de idiomas en contextos escolares, para la elaboracion de la propuesta
didactica en la asignatura de Lengua Indigena Mapuche.

2. Seleccionar recursos y plataformas digitales que integren elementos gamificados para
la ensefianza de la Lengua Indigena Mapuche.

3. Planificar clases gamificadas basadas en un objetivo de aprendizaje de los planes y
programas de la asignatura de Lengua Indigena Mapuche, fomentando la
participacion y el trabajo colaborativo.

Marco tedrico

Uso de las TIC, TAC y TEP en educacion intercultural

El programa de estudio de las asignatura de Lengua Indigena mapuche (Ministerio de
Educacion de Chile, 2017) promueven la integracion de tecnologias en la ensefianza, y son
consideradas herramientas esenciales y transversales, que acentian la revitalizacion y
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preservacion tanto el idioma como de la identidad cultural de este pueblo, ya que no solo
facilitan la ensefianza de vocabulario y gramatica, sino que también promueven una
comprension mas profunda de la cultura y las tradiciones mapuches a través de contenidos
interactivos y multimedia (Andrade et al., 2022).

Las nuevas tecnologias no solo representan herramientas de acceso a la informacion
y medios de comunicacion (TIC), sino que, en los ultimos afios, el vocabulario digital ha
evolucionado para incluir las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y las
Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion (TEP). Esta transformacion ha
generado un cambio profundo en el proceso educativo, brindando oportunidades para
personalizar el aprendizaje y desarrollar habilidades esenciales del siglo XXI, como el trabajo
colaborativo, la participacion activa, el pensamiento critico, el didlogo, la creatividad y la
responsabilidad personal y social (Jaramillo et al., 2009).

En una sociedad pluricultural, es fundamental contar con una mentalidad abierta al
cambio, que favorezca el entendimiento entre distintas comunidades, para aquello, una forma
de lograrlo es mediante una educacion intercultural empoderada (Corbetta et al., 2018) que
no solo se limite a la obligatoriedad de una asignatura en los establecimientos educativos,
sino que garantice un aprendizaje significativo y contribuya al fortalecimiento de una
identidad propia.

Al incorporar herramientas digitales en la educacidn, es esencial respetar los aspectos
éticos relacionados con su uso, de modo que faciliten la exploracion de temas relevantes de
la cultura mapuche. Esto permite a los estudiantes investigar, debatir y presentar sus
hallazgos de manera creativa (Agencia de la Calidad, 2017; Ministerio de Educacion, 2018).

Asimismo, es crucial considerar la diversidad y los contextos socioculturales de los

estudiantes, asegurando que todos tengan la oportunidad de participar y beneficiarse de estas
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herramientas. De este modo, se enriquece la experiencia educativa y se empodera a los
estudiantes al convertirlos en protagonistas de su propio aprendizaje, preparandolos para

enfrentar los desafios del mundo contemporaneo.

La gamificacion como herramienta para el rescate cultural.

Como sefiala Sarmiento et al. (2021), "la interculturalidad demanda una constante
innovacion en las practicas pedagogicas para asegurar una educacion inclusiva" (p. 130). En
este sentido, las plataformas digitales pueden adaptarse eficazmente a la educacion
intercultural bilinglie, contextualizando el aprendizaje de la lengua mapuche en relacion con
el entorno cultural, historico y social de la region (Vargas et al., 2022).

Este enfoque permite no solo la transmision intergeneracional del idioma en un
contexto urbano y moderno, sino que también responde de manera efectiva a las propuestas
curriculares establecidas por el Ministerio de Educacion (2023).

La implementacion de contenidos culturales a través de plataformas digitales con
sistemas de recompensa instantdnea (puntaje, vidas, respuesta inmediata) como educaplay,
wordwall, genially, favorece al aprendizaje significativo, ya que genera estimulos visuales,
motiva a los estudiantes y genera un efecto domino en la participacion de otros estudiantes
(Zhagui-Brito et al., 2023).

Ademas, la utilizacion de tecnologias puede facilitar la creacion de comunidades de
aprendizaje en linea, donde tanto educadores como estudiantes compartan recursos,
experiencias y conocimientos, generando practicas pedagdgicas innovadoras capaz de cubrir

las necesidades de los estudiantes, mediante una educacion inclusiva.
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Trabajo colaborativo en educacion intercultural

El trabajo colaborativo se define como un proceso en el que un grupo de individuos
se une para lograr un objetivo comun, compartiendo conocimientos, habilidades y
experiencias. Este enfoque se basa en principios de cooperacion, comunicacion y
responsabilidad compartida. Segin Johnson y Johnson (1999), el aprendizaje colaborativo
potencia la calidad educativa al fomentar un sentido de comunidad y apoyo mutuo entre los
estudiantes.

Los puntos clave para considerar el trabajo colaborativo y la gamificacion como
estrategia metodoldgica efectiva son; el desarrollo de habilidades interpersonales (la
comunicacion, la resolucion de conflictos, el respeto, la empatia, el compromiso) que son
esenciales en la convivencia en sociedades diversas (Ruiz et al., 2023). A medida que se
potencias dichas habilidades, se genera el clima inclusivo donde cada estudiante se siente
valorado y parte del grupo, favoreciendo la motivacion y el compromiso con su aprendizaje
(Topping, 2005). Segtin la UNESCO (2006), este enfoque no solo se refiere a la inclusion de
diferentes culturas en el curriculo, sino también a la creacion de un ambiente que favorezca
la interaccion entre estudiantes de diversas procedencias.

Metodologia

Disefio de la propuesta

El proyecto se lleva a cabo bajo una metodologia cualitativa, la cual se realiza a partir
de la revision y andlisis previo de articulos y revistas publicadas en bases de datos como,
scopus, google académico, scielo y redalycs. La investigacion se centra en el uso de
metodologias activas, gamificacion, tecnologias educativas, trabajo colaborativo y educacion

intercultural.
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Posterior al analisis se genera una propuesta sin implementacion, enfocada en la
gamificaciéon como herramienta pedagogica, para la ensenanza de la asignatura de Lengua
Indigena Mapuche en 2 cursos de séptimo bdsico, utilizando plataformas educativas en
versiones gratuitas como Genially, educaplay, wordwall, mentimeter, storybird,
padlet,mindmeister, edpuzzle, wrizzle y canva.

La propuesta incluye cuatro clases interactivas que incorporen la gamificacion en
distintos momentos de la clase, considerando objetivos y contenidos de la unidad 1 de los
planes y programas de la asignatura de Lengua Indigena Mapuche.

Las clases se estructuraran de la siguiente manera:

Clase 1: Introduccion al idioma Mapuche, familiarizacion con vocabulario basico.

Clase 2: Aplicacion de la gramatica basica en contextos practicos.

Clase 3: Expansién del vocabulario y expresion oral en actividades colaborativas,
usando herramientas de traduccién y conversacion en el idioma (mapudungun)

Clase 4: Evaluacion a través de un trabajo colaborativo (formativo).

Destinatarios

Destinatarios directos: Los principales beneficiarios de esta investigacion evaluativa
son los estudiantes de séptimo afio de enseflanza general basica, en un establecimiento del
sector urbano de la comuna de Temuco.

A través de su experiencia, se busca promover el uso de recursos digitales,
especificamente mediante juegos digitales, en la ensefianza de la lengua indigena. Con el uso
de estas plataformas digitales, los estudiantes tendran la oportunidad de desarrollar un
pensamiento critico y reflexivo en torno a los métodos tradicionales y explorar posibles

innovaciones educativas.

13



Destinatarios indirectos: La comunidad educativa, incluyendo docentes, padres y
otros actores interesados en el progreso educativo de nifios y jovenes en el aprendizaje de
lenguas. A través de esta propuesta se contribuye a ampliar la percepcion sobre el uso de
tecnologias en el aula, alejandola de visiones estereotipadas. Asimismo, profesores y
educadores tradicionales podrian tomar esta propuesta como base para implementar
actividades didacticas en distintos momentos de sus clases, promoviendo un enfoque

innovador y enriquecedor para sus practicas pedagogicas.

Modelo evaluativo

Previamente a la intervencion de las clases, se realizara un diagndstico a través de un
Google forms, el cual arrojara informacion del nivel en que se encuentran los estudiantes
respecto a su nivel de conocimiento del idioma mapuche y el dominio de los recursos
digitales.

A medida que se vayan realizando las clases, se implementara una evaluacion de
proceso, que permita medir el dominio de los contenidos y la capacidad de los estudiantes
para aplicar lo aprendido en situaciones practicas, el producto logrado sera evaluado
mediante una matriz de observacion, la cual estard incluida en las planificaciones de clases.

Finalmente se aplicard un formulario de cierre (reflexivo) sobre el uso de las
tecnologias en el proceso de aprendizaje, con el objetivo de conocer la percepcion de los

estudiantes acerca de la gamificacion y el impacto de las TAC en su desarrollo.
Hipotesis

1. La integracion de la gamificacion como estrategia metodologica en la
ensenanza de Lengua Indigena Mapuche en séptimo basico incrementard la participacion de

los estudiantes, lo que se reflejard en una mayor asistencia a clases, una mejora en el
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rendimiento escolar relacionado con los contenidos gamificados y un aumento en la
interaccion durante las actividades pedagogicas.

2. El uso de actividades gamificadas en la ensefianza de la Lengua Indigena
Mapuche en séptimo basico promovera el trabajo colaborativo entre los estudiantes,
mejorando su capacidad para resolver problemas en equipo y fortaleciendo la cohesion grupal
en el proceso de aprendizaje.

Aspectos éticos

Para poder llevar a cabo este proyecto de investigacion evaluativa en estudiantes de
séptimo basico, es necesario contemplar los principios éticos que promuevan acciones
basadas en el respeto, la autonomia, la privacidad y confidencialidad de los participantes ya
sean nifos, adolescentes, profesionales e instituciones (Molina, 2018).

Documentos utilizados:

l. Carta de autorizacion institucional (directivos): Garantiza el compromiso del
establecimiento educativo, especialmente del equipo directivo, encargado de proporcionar
los recursos necesarios para llevar a cabo la implementacion del proyecto.

2. Consentimientos y asentimientos informados: Asegurar que tanto los
estudiantes como sus padres/tutores entiendan el propdsito y los métodos de la investigacion,
obteniendo su consentimiento para participar.

Los cuales permiten respetar aspectos éticos como;

e Confidencialidad y privacidad: Proteger la identidad y datos personales de los
estudiantes, manteniendo la informacion en un entorno seguro y anéonimo en los informes

de resultados.
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e Minimizacion del riesgo: Disefiar actividades que no causen dafio emocional, psicolégico

o social a los estudiantes. El contenido debe ser inclusivo, evitando cualquier tipo de

estereotipo o prejuicio relacionado con la cultura.

e Equidad y acceso: Considerar si todos los estudiantes tienen el mismo nivel de acceso a

dispositivos y conexion a internet. Otro aspecto importante es que las instrucciones del

juego deben ser claras y accesibles para todos.

e Retroalimentacion y evaluacion justa: Permitir a los estudiantes expresarse sobre su

experiencia con los juegos, evaluando su impacto de manera justa y ética, sin que las

percepciones de los docentes o investigadores influyan en los resultados.

Viabilidad y Proyecciones

1.

Trabajo colaborativo pertinente segiin la cantidad de estudiantes que participen del
proyecto investigativo. Es importante que los grupos sean variados para lograr
interacciones significativas entre pares.

Los juegos que integran funciones de retroalimentacion, sistemas de recompensa y
niveles de logro pueden ayudar a los docentes a monitorear el progreso de los
estudiantes, lo que a su vez facilita la adopcion de esta metodologia en el aula.

La revision de literatura (practicas exitosas) permite elevar las expectativas en el uso
de la gamificacion para la ensefianza de lenguas ancestrales, ya que los contenidos
pueden ser facilmente adaptados en plataformas interactivas gratuitas o de bajo costo
econdmico.

A medida que se obtengan resultados favorables los docentes o educadores
tradicionales puede ampliar los grupos en los que se realizan intervenciones (niveles

educativos).
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Prototipo plan de intervencion

Planificaciones gamificadas Lengua indigena

Asignatura Lengua indigena (mapuche)

Curso 7° basico

Objetivo de AEIl: analizar piam y epew, leidos y/o escuchados en mapudungun,

aprendizaje presentes en el territorio local, considerando aspectos tales como:
hechos, espacios, actitudes de los personajes, aspectos socioculturales,

principios y valores mapuche.

Contenido Fillke txipa zugu miileyelu pu fiital mapu mew (distintos relatos
cultural existentes en las diversas identidades territoriales)
Duracién 4 clases — 8 horas pedagogicas
Evaluacion o Formulario de diagnostico- 1 hora pedagdgica
. Formulario de cierre- 1 hora pedagogica
. Matriz de observacion- 4 clases (proceso)

Clase 1: Introduccion al tema/saberes generales

Objetivo especifico = Fomentar la comprension y analisis de los epew y piam a través de

actividades interactivas.

Materiales Tablet, celulares, proyector, notebook
Plataformas - Mentimeter: Lluvia de ideas
utilizadas - Edpuzzle: Videos interactivos

- Padlet: Debate
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Actividades Inicio (20 min)
Presentacion de la ruta de aprendizaje
e Recordar el uso del Grafemario y su fonema.
Activacion de los conocimientos previos a través de mentimeter:

https://www.menti.com/alqrw4971cii

- Individual: cada estudiante debe escribir al menos 3
caracteristicas de los epew y piam.
- Grupo (todos): Los estudiantes comentan las palabras que
aparecen en el tablero.
Desarrollo (50 min)
Presentacion guiada por el docente (caracteristicas de los epew y
piam) Distribuir los equipos de trabajo (méximo 4 estudiantes)
1. Nombre del epew: “El zorro curandero”
- Observar un epew, respondiendo en cada video las preguntas
de comprension a través de la plataforma edpuzzle.
2. Nombre del piam: “El origen del zugun”
- Observar un piam: identificando las diferencias con el video
anterior.
Luego de responder las preguntas de cada video, cada grupo
comenta diferencias de cada relato, seleccionan y escriben palabras
en mapudungun en sus cuadernos.
Cierre (20 min)

Individual: debate en padlet
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Tipo de evaluacion
Instrumento de

evaluacion

Tema: ;deben ensefarse mas los epew y piam en las escuelas?

Enlace: https://padlet.com/ypichun23/deber-an-las-escuelas-ense-

ar-m-s-sobre-los-epew-y-piam-29118aez92ubtmo8

- Conclusiones sobre la importancia de los relatos mapuche.
Formativa- de proceso
Matriz de observacion: Se consideran todos los criterios, para en la

clase 4 analizar los aspectos de mejora.

Clase 2: repertorio lingiiistico

Objetivo especifico

Materiales

Plataformas

utilizadas

Actividades

Desarrollar el vocabulario y la comprension lectora a través de la
lectura de "Giirii piru egu" y “Anthii ka kiiyen”

Tablet, celulares, proyector, notebook

Wordwall: adaptaciéon de juegos de persecuciéon y concurso
(puntaje y vidas)

Educaplay: Adaptacion juego de completar frases (puntajes)
Mindmeister: Colaboracién en la confeccion de Mapa mental
Inicio (20 min)

Repaso clase 1

Recordatorio de preguntas en mapudungun

Activacioén de conocimientos previos

Participacion en un juego de persecucidon, en el que deben

relacionar palabras (mapudungun- espaiol):
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Desarrollo (50 min)
Lectura del texto "Giirli piru egu" en grupos pequeios (Anexo)
- Marcar en el texto palabras conocidas o generen
curiosidad.
- Participar de un juego en Educaplay, completando frase
extraidas del texto.
- Comentar: ;Quiénes eran los personajes? ;Qué ocurre?
(Qué ensefianza nos deja?
Lectura del texto “Anthii ka kiiyen” en los mismos grupos (Anexo)
- Marcar en el texto palabras conocidas o generen
curiosidad.
- Participar de un concurso en Wordwall, donde hay
preguntas de comprension del texto leido.
- Retroalimentacion- feedback
Cierre (20 min)

Reflexion grupal:

. Discutir lo aprendido sobre el vocabulario y la
lectura.
. Crear un listado de palabras clave y su importancia

en el contexto del texto a través de mindmeister

https://mm.tt/app/map/3575111205?t=akakgqgh3a8

Tipo de evaluacion Formativa
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Instrumento de Matriz de observacion (clase 2)

evaluacion

Clase 3: Analisis epew/ piam

Objetivo especifico

Materiales
Plataformas
utilizadas

Actividades

Facilitar la comprension y uso de nuevos conceptos en
mapudungun a través de actividades practicas.
Tablet, celulares, proyector, notebook
Wordwall: adaptacion de un crucigrama
Genially: disefio de juegos de desafio.
Inicio (20 min)
Repaso contenidos trabajado en las 2 clases anteriores.
Repaso de pronombres personales y posesivos
- Realizar un crucigrama con los pronombres personales en
mapudungun (singular, dual y plural) importantes para
entender relatos.
Desarrollo (50 min)
Presentacion de un organizador grafico: resumen de las principales
caracteristicas de los epew y piam (extraido planes y programas 7°
basico)
Trabajo practico en grupos:

- Seleccionar 1 Piam o 1 Epew.
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Tipo de evaluacion

- Identificar personajes, contexto, ensefianza, valores/
antivalores.
- Seleccionar al menos 10 palabras claves en mapudungun,
que permitan la comprension de lo escuchado o leido.
- Comentar el trabajo realizado y comparar con otros grupos
Cierre (20 min)
Retroalimentacion de la clase.
Participar de un juego creado en genially, en el cual los grupos se
convierten en detectives (deben leer, escuchar y observar
detenidamente las pistas).
Al finalizar los estudiantes pueden elegir un premio/recompensa.

Formativa

Instrumento de Matriz de observacion (clase 3)

evaluacion

Clase 4: Disefio Epew o Piam

Objetivo especifico

Materiales
Plataformas

utilizadas

Fomentar la creatividad y la expresion escrita en mapudungun a
través de la creacion de relatos.

Tablet, celulares, proyector, notebook

Padlet: disefio de una actividad para romper el hielo

Wrizzle: plataforma para generar historias con Inteligencia

Artificial
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Actividades

Canva: incorporacion de ilustraciones a los relatos (intuitivo)
Inicio (20 min)

Romper el hielo- en grupos de 5 estudiantes (cada grupo debe tener
asignado un nombre) deben salir del aula y sacar fotografia a 4
elementos solicitados en el padlet, utilizando palabras
comunmente usadas en mapudungun 1. Aliwen: 4rbol- 2. Narki:
gato - 3. Chillkatufe: estudiante- 4. Ayekawe: instrumento musical-

https://padlet.com/ypichun23/p-chiaukantu-busca-los-elementos-

sveflthrmjeswqur

Desarrollo (50 min)

Escritura del relato:

- En grupos de 3 estudiantes seleccionan personajes, contexto,
trama y palabras en mapudungun (pueden utilizar el
diccionario).

-  En la plataforma wrizzle, los estudiantes entregaran las
instrucciones a la IA para poder crear un relato. Deben ser
especificos en lo que quieres crear (entregar palabras en
mapudungun- espafiol).

- Luego deben pasar su relato a la plataforma Canva educacion
(version gratuita), donde podran incorporar ilustraciones.

Cierre (20 min)

Los grupos debe compartir su relato.
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Reflexionar sobre el proceso a través de la plataforma Gitmind,
donde podran participar en la confecciéon de un organizador
grafico.

Tipo de evaluacion  Sumativa

Instrumento de Matriz de observacion (clase 4): Se asigna puntaje a los criterios y

evaluacion se califica con escala de notas.

Evidencias del Impacto de la Intervencion

A partir de la revision de la literatura, fue posible considerar la gamificaciéon como
una herramienta que facilita el acercamiento de la cultura a los estudiantes.
Un articulo relevante es el trabajo publicado por Zhagui-Brito et al. (2022), titulado
"Gamificacion como herramienta activa para la ensefianza de la lengua Kichwa a
estudiantes del sistema de Educacion Intercultural Bilingiie”, investigacion en la que se
utilizan plataformas digitales similares a las seleccionadas para esta propuesta (kahoot,
ClassCraft, quizizz), los resultados indican que hubo una mejora en la percepcion de los
estudiantes hacia el idioma Kichwa, aumento en el nivel de participacién y motivacion.
Asimismo, el articulo "Juegos digitales y gamificacion aplicados en el ambito de la
educacion” (Contreras, 2016) donde se confirman algunos beneficios de los juegos digitales,
los cuales en conclusion pueden variar segun el contexto, necesidad y grupo.

En cuanto al analisis riguroso del impacto de la intervencion gamificada en el
contexto real, es importante considerar diversas fuentes de donde extraer informacion
cumpliendo con protocolos éticos, respetando la privacidad y los derechos de los

participantes.
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Registros de asistencia:

- Comparativos entre las tasas de asistencia previas y durante la implementacion de las
actividades gamificadas (acceso a libro digital)

Resultados académicos:

- Anadlisis del desempefio en las 4 clases, niveles de logro en los criterios de la matriz de
observacion.

- Comparacion de promedios y notas de afios anteriores o en actividades previas.

Observaciones de aula:

- Bitacoras de participacion documentadas por el docente, enfocadas en el nivel de
interaccion de los estudiantes durante las actividades gamificadas.

- Observaciones cualitativas sobre cambios en el comportamiento y motivacién en el aula.

Material visual:

- Fotografias o videos del proceso de implementacidn, exclusivamente con estudiantes que
cuenten con permisos explicitos otorgados por sus padres o apoderados.

- En caso de no obtener los permisos, se podran documentar imagenes de las actividades
sin mostrar rostros ni informacion personal identificable.

Estas evidencias permitirdn una evaluacién integral del impacto de la propuesta,
asegurando el cumplimiento de los estandares éticos y legales.

Discusion
Limitaciones

Al tratarse de una propuesta sin implementacion, es probable que las limitaciones
varien, ya que no se cuenta con informacién suficiente derivada de la experiencia en un

contexto similar. Sin embargo, a continuacion, se destacan algunos puntos relevantes que
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emergen a partir de la revision de articulos cientificos relacionados con experiencias
educativas.

1. En un principio la propuesta tendria su implementacion en un establecimiento
urbano de la ciudad de Temuco, sin embargo, por motivos de tiempo, el enfoque tuvo que ser
modificado y se optd por dejar de lado la intervencion practica y el trabajo se centrd en el
analisis de articulos cientificos recopilados de distintas bases de datos.

2. Durante la busqueda fue evidente la falta de articulos académicos disponibles
que aborden en profundidad la importancia de implementar la gamificacion en el ambito de
la educacion intercultural para lenguas ancestrales. No obstante, se pueden encontrar
investigaciones mds desarrolladas sobre la ensefianza de otros idiomas a través de
gamificacion, lo que permite identificar enfoques y estrategias aplicables de manera adaptada
a la asignatura de Lengua Indigena.

3. En cuanto al disefio y readaptacion de los recursos digitales (juegos y otras
plataformas) uno de los desafios més notorios fue el tiempo que se requiere para seleccionar
contenidos y luego adaptarlos para que cumplan con los objetivos de la clase, en los que se
refleje adecuadamente la cultura logrando precisar la riqueza cultural y lingiiistica, evitando
estereotipos o simplificaciones que puedan comprometer la autenticidad y aceptacion del
contenido.

4. El disefio de juegos especificos para la ensefianza de la asignatura de Lengua
Indigena enfrenta limitaciones econdmicas, que no mucho docentes o instituciones estan
dispuesto a enfrentar. Ademads, el uso de plataformas en sus versiones gratuitas, como

Educaplay y Wordwall, ya que se pueden crear maximo 5 juegos.
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Justificacion de la propuesta

El uso de plataformas digitales en la propuesta se fundamenta en su accesibilidad y
versatilidad, aspectos clave para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas
herramientas son de facil acceso y, en muchos casos, cuentan con versiones gratuitas o
precios accesibles para los docentes, lo que facilita su implementacion en contextos
educativos diversos.

En cuanto a recursos econdmicos necesarios para poder utilizar las plataformas
educativas, existen versiones gratuitas, institucionales o de bajo costo, que permiten crear
una variedad de juegos interactivos, como sopa de letras, crucigramas, anagramas, concursos,
secuencias, memorice, pasapalabras y ruletas, los cuales pueden se puede personalizar segiin
las necesidades pedagogicas, esto permite incorporar facilmente nuevos contenidos e
idiomas, como en este caso el idioma Mapuche.

Asimismo, otras plataformas digitales como Canva, Padlet, genially, Mentimeter y
gitmind, enfocadas en el trabajo colaborativo, la participacion y el aprendizaje compartido,
destacan por su facilidad de uso, lo que permite a los estudiantes interactuar desde sus
dispositivos méviles de manera intuitiva y efectiva, brindando una experiencia educativa mas
inclusiva y conectada con las competencias digitales necesarias en el siglo XXI.

En cuanto a la utilizaciéon de la gamificacion en la educacion actual, resulta
especialmente eficaz porque conecta con los intereses de los estudiantes, quienes, en su
mayoria, estdn familiarizados con las dindmicas de los juegos digitales y andlogos. Al
introducir retos, recompensas, niveles y sistemas de progreso, se fomenta el compromiso y
la atencion sostenida, elementos esenciales para un aprendizaje efectivo.

En el caso particular de la ensefianza del mapudungun, la gamificacion se presenta

como una herramienta invaluable para promover la inmersion lingliistica, especialmente en
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contextos urbanos donde las posibilidades de practicar el idioma en situaciones reales son
limitadas.

A través de actividades gamificadas, los estudiantes pueden interactuar con el idioma
de manera constante y dindmica, reproduciendo situaciones comunicativas y culturales que
de otra forma no estarian disponibles en su entorno cotidiano (Moreno et al., 2016). Por lo
tanto, contribuye a la revalorizacioén y preservacion del patrimonio cultural en un contexto
educativo inclusivo y enriquecedor.

Conclusion

La gamificacion, como metodologia activa, se configura como una herramienta
poderosa e innovadora para la ensefianza del mapudungun en estudiantes de séptimo basico,
pues al integrar elementos ludicos y dinamicas propias de los juegos en el proceso educativo,
no solo se logra captar el interés y la motivacion de los estudiantes, sino que también se
fomenta un aprendizaje significativo, participativo y culturalmente relevante (Olmedo et al.,
2024), esta estrategia, aplicada al aprendizaje de idiomas, demuestra que el juego no solo es
una actividad recreativa, sino también un recurso pedagogico efectivo que facilita la
adquisicion de nuevas lenguas mediante la practica constante y el involucramiento
emocional.

El uso de plataformas digitales para implementar proyectos de innovacion educativa
refuerza el impacto de la gamificacion, al proporcionar herramientas accesibles, dindmicas y
adaptables a diferentes contenidos (Vasquez et al., 2024). Estas plataformas permiten crear
actividades personalizadas, promover el trabajo colaborativo y facilitar la inmersion
lingiiistica, incluso en contextos urbanos donde las oportunidades para interactuar con el
idioma en situaciones reales son escasas. A través de ellas, los estudiantes pueden participar

en experiencias de aprendizaje interactivas desde cualquier lugar, utilizando dispositivos
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moviles o computadoras, lo que amplia las posibilidades educativas mas alla del aula
tradicional.

El impacto de estas metodologias en el proceso educativo de nifios y jovenes es
significativo, ya que potencian habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo, competencias esenciales para enfrentar los
desafios del siglo XXI (Tapia, 2023). Ademas, fomentan una relacion mas cercana y positiva
con el aprendizaje, al asociarlo con emociones como la diversion, el logro y la curiosidad.

En este sentido, la combinacion del juego y la tecnologia se posiciona como una
estrategia educativa transformadora, capaz de conectar a los estudiantes con su entorno
cultural y prepararlos para un futuro mas inclusivo y diverso (Bernate et al., 2022).

Mas alld de que tan efectiva sean las herramientas tecnologicas en el desarrollo
integral de los estudiantes, en la actualidad se vuelve una prioridad el mantener a los docentes
y educadores actualizados en tanto en contenidos como en el uso de tecnologias en el aula,
de manera que puedan cambiar la vision de una educacion tradicional (conductista) donde el
estudiante repite y memoriza, y se dirija la mirada hacia una educacion activa, reciproca y

colaborativa (Garrote et al., 2018).
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Anexos

Cronograma — carta Gantt

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y ACCIONES

FECHADE
NOMBRE DEL PROYECTO NOMBRE TESISTA FECHA DE INICD bEL FINALIZACIONDEL  FECHA DE HOY
PROYECTO
PROYECTO
Gamificacion como ia acfiva enla de la lengua indigena . P .
Mapuche en séptimo bisico. Yesica Paola Angélica Pichun Marileo 1-11-2024 12:01-2025 03-01-2024
INICIO DE
SEMANA | SEMANA1 SEMANA 2 SEMANA 3
FECHA | 11 | 12 [13 |14 |15 |16 [17 |18 [ 19 |20 | 21 23 |24 |25 |26 (27 |28 |29 |30 |1
ACTIVIDAD ESTADO =~ OBSERVACIONES FEIﬁ:'C"I‘ODE
PLANTEMIENTO DEL PROBLEMA | Entregada rﬂ:&“' oAb |y o004 | 14112004
JUSTIFICACION DE LA Modificado. - cambio
PROBLEMATICA Entregado propuesta 15-11-2024 | 18-11-2024
REVISION DE LA LITERATURA Entregada | MOUNCEE0. - CAMBO | 0 4y g | 01.12.2004
DISERD MARCO TEORICO Modificado en base @ . 12
Entregado sugerencias 25.11-2024 | 01-12-2024
INICIO DE
SEMANA | SEMANA4 SEMANA 5 SEMANA 6
FECHA [ 2 | 3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 10112 14 16|17 |18 |19 (20 | 21 |22
ACTIVIDAD OBSERVACIONES FEIﬁ:"c‘:‘ODE
REVISION ASPECTOS ETICOS Complete | Sin observaciones 02-12-2024 | 06-12-2024
REDACCION CONSENTIMIENTOS-
ASE} Modificado en base a los
LB LTS Entregado | comentarios  profesora | 07-12-2024 | 11-12-2024
AUTORIZACION L ovein Cankilares
(ESTABLECIMIENTO)
REVISION DE CONSENTIMIENTOS -
ASENTIMIENTOS Y CARTA DE Entregado | Revisado-comagidos 12122024 | 16122024
AUTORIZACION
o Modificado de acuerdo
DISENO INSTRUMENTO DE :
EVALUACION Enregado | con las sugerencias de | 12-12-2024 | 1612-2024
experios
VALIDAGION EXPERTOS Incomplets | | adado por 4 docentes | 47 10 o5 | 7.12.2024
experios y 3 1A
INICIO DE
SEMANA | SEMANAT SEMANA 8 SEMANA 9
FECHA |23 | 24 26|27 | 28|29 |30 | N 4 |5|6|T7|[8|9 10|11 |12
ACTIVIDAD ESTADO | OBSERVACIONES FEIEEODE
DISENO DE LA PROPUESTA
(SELECCIONAR PLATAFORMAS Compieto | Faltarevision docentes | 26-12:2024 | 31-12-2024
DIGITALES)
PLANIFICACION DE CLASES Revisado en clases- se
(DISERO 4 CLASES) Incampleto b 30-12-2004 | 0301-2025
ADAPTACION PLATAFORMAS
GAMFICAR) Incormgleto 03-01-2005 | 09-01-2025
CREACION MATERIAL
COMPLEMENTARIO (GUIAS, Incamalets 06-01-2005 | 10-01-2025
TARJETAS, PPT}
AANALISIS DE RESULTADOS,
VIABILIDAD, LIMITACIONES. Comgisks 081-2025 | 0601-2005
CONCLUSIONES- REFLEXION Incormplets 08.01-2005 | 12.01-2025 _
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Instrumento de evaluacion- diagnostico

DIAGNOSTICO

Este instrumento tiene como proposite principal recopilar
infornacisn relevante para un proyecto de tesis orientado a
mejorar la implementacitn de la asignatura de Lengua Indigena en
tu eseuela

E1 fornularis ests disefado para conscer tu percepcisn y
experiencia en 2 dreas clave;

+ Uso de recursos digitales: Qué tan frecuentemente se utilizan
y cusl es tu opinisn sobre ellos.

Conociniento sobre la asignatura de Lengua Indigena: Tu nivel
de familiaridad y percepcién acerca de los contenidos y

1 Nombre*

2. cursat

Marca solo un dvalo.

Cowa
e
o

T

LIZACION DE

cci6n, sa busca rocopilar informacion sebre los habitos
con w1 uso de d L

preguntas estan orientadas

emple
Esta informacion permitich cosprander mejor las practic
" v

identaficar los tipos de disponitivos
se utilizan, la frecuencia de uso, el acceso a conexion o

Internet, ol control del uso en ol hogar y las platafornas mis

Por

digital, con el fin de adaptar

fo 1os p b i u entorno

trategias o propu
1dades especificas.
favor, responda cada pregunta

scetonando 1a opeion que

mojor reflaje sy situscion actual

Marca sole un dvale.

) stempre

) mush

0 lgunas ve

0. geon qué propésite utiliza dispesitives tecnolégicos con *
yor frecuencia?

Marca sofo un dvalo.
Estudio o aprendizaje
D entratanimsanta

) conunteacian

 owe

GAMIFICACION EN EDUCACION

En esta secoion, se busca canccer tu experiencia y pinitn sobre
el uso d en el . La
gamificacién implica usar olomentos de juegos, coms puntes
recompans do: para hacer las actividades educativas
dindmicas y entretenidas. Por favor, responde de manera hon
segun tu ¥ vivencias.

ta

12 (Mes participado en sctividedes educativas que incluysn
Juegos © elementos como puntos, niveles o recospensas?

Marca solo un Gvalo

13 (n que asignaturas has utilizado la gamificacién para  *
sprender un contentdo?

Longuate y commicacién
Mistoria y Geografsa
Clancts Naturales
Natematica
Tnglés
nastcs
Artes Visuales
Tecalogtn
lorsentacitn

Lengus Indigens

ove

¢
C

[

16,

¢

15 iG6mo evali

metodologias
Instrucciones: 3. Género 6. 4Qué aparatos digitales tienes en tu hogar?
Marca solo.un Gvaio. Selecoiansfados Jos que coresponden
+ Mo hay respi correctas o : o impos es Dloemstan
ue respondas con sinceridad y en base a tu experiencia CO Fementna — R
N o v ” o ] Notebook
« Tu participacion es voluntaria, es deir, puedes dejar de o mrerters s destets Elostuiar (e}
responder cuande quieras. - ‘.“ "d - i
« Te recuerdo que toda la informacién sera tratada de manera L= fetio), tatter (S twarch)
1 & | consola de videojuegos
confidencial y utilizada unicamente para fines de este Fal
proyecto academico. 4. Perteneces a algin pueblo originario (etnia) * L ‘::':‘
5i tienes preguntas sobre el uso de la informacién que Marca solo un dvaic ] otro:
properciones, puedes comunicarte con la tesista Yesica Pichun s
Marileo a través del correo electrénico ypichun23@gmail.com N
iMuchas gracias por tu valiosa participacién!
7. (0ué tipo de plataformas utiliza principalmente?
. Selecciona todos los que correspandan.
5. 51 tu respuesta fus SI escribe a que pusblo originaric |
Redes nociales (Instagrom, Facebook, etc.)
TDENTIFICACION PERSONAL erter
" [Jplataformas educativas (Google Classroom, Moodle, etc.)
. . []€ntretentatento (YouTube, Netflix, ste.)
En esta seccidn se recopilaran algunos datos badsicos que nos VMgt on Adnen
ayudaran a entender mejor las respuestas en relacién con el
proyecto de 4 La s ineluye Joto:
aspectos como tu edad, curso, geénero y etnia. Estos datos son
inportantes para analizar las opiniones y experiencias de manera
mis precisa, pera no se utilizaran para identificarte
personalmente .
Tu pi o 1, y los datos seran
tratados con estricta privacidad, respetando tu dereche a la
proteccién de la informacién.
B LQué tipo de conexion utiliza para mcceder a Internet? - 11 Mas escuchado hablar del término “gemificacion’ en 1a || 14 iTe gustaria que losias profesores incluyeran m v
kadini actividades gamificadas?
Seteacions tados jos que correspondan
C _— Marca solo un dvaio
[ C 81, muo
Do Tt 0. 10 comre v e
[INe ut1l1zo conexién a Internet 1, pero solo tenge wna ides basica ot por
Mo, prefiero las actividades tradicional
ot Mo, mo 1o comoico
(Mo, no me interesa
o zCan qué utiliza . CONOCIMIENTO SOBRE LA ASIGNATURA DE LENGUA INDIGENA

En esta soceisn, queremcs saber qué tante conoces sobre la
asignatura de Lengua Indigena K
in

n apronder sobre slla.
y motivaciin en relacién con la lengua y

culturs del puskla mapuche, Por favor, responde con wincerided.

tu nivel de conocimiento actusl sobre la
ignatura de Lengus Indigens?

Marca solo un dvalo.

) Avanzado
) Internedio
Dessten

Shulo

Mguien de tu entorne (familia, amigos, vecinos) habla en *
mapudungun?

Marca 0i0 un Gvalo.

281, varias por

D81, slgunas parsonas
INo, nadie que yo conszea

Mo estoy

gura/a

17. ¢Te interesa aprends
mapuche?

mas sobre la lengua y cultura .

Marca solo un Gvalo.
sz, me interesa mucho
()si, me interesa un poco

Ho. no me interesa

18 Has p: pado en con 1a
asignatura de Lengua Indigena mapuche en la escuela?

Marca solo un Gvalo.

(st. en varias actividedes
(Dsi, en algunas actividades
No, nunca

19. ¢El/la profesor/a de la asignatura de ALCPOA o Lengua N
indigena utiliza la gamificacion en sus clases?

Marca solo un 6valo.

(Ost, en variss sctividades
Si, en algunas actividades

o, nunca

PREGUNTAS ABIERTAS

En ests seccion, podrés expresar tus opiniones y experienciss de
forma mis detallada. Tus respuestas nos ayudardn a comprender
mejor 1o que piensas sobre asignatura de Lengus Indigena

No hay respuestas correctas ni incorrectas: lo importante es que
compartas tus ideas sinceramente.

Si hay preguntas que no comprendes pusdes preguntar s la tesista
para aue te ariente

20 Qué opinas sobre el uso de la tecnologia para aprender |

sobre 1a Lengua y cultura del pueblo mapuche?

21 ;Qué métodos o actividades recuerdas haber usado para H

aprender 1a lengua indigena en clases?
Efesplo: Escribir las palabras en sapudungun y su significado

22 jCudles son tus expectativas sobre el uso de juegos ?

digitales en esta asignatura?

AGRADEZCO TU PARTICIPACION

iMuchas gracias por tomarte el tiempo para responder esta
encussta! Tus opiniones son muy valiosas y contribuirin a mejorar
1a taplesentacion de las clases de Lengua Indigens. Cada respuesta
nas acerca un paso més 3 entender tus necesidades y a crear
experiencias de sprendizaje més significativas.

Si tienes alguna duda adicional o deseas saber mis scbre este
proyecto, no dudes en contactar a la tesista Yesica Pichun Marileo
21 correo ypichun238gmail.con. Gracias por tu apoyal
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Instrumento de evaluacion- cierre

10. ;Qué tanto disfrutaste usar juegos digitales como
herranienta de aprendizaje en esta asignatura?

Marca solo un valo.

O mucho
(D pastante
(roco

() Nada

COLABORACION EN ACTIVIDADES GAMIFICADAS

En esta seccién, queremos canocer tu experiencia trabajando en
equipo durante las actividades gamificadas en la asignatura de
Lengua Indigena. Tus respuestas nos ayudardn a entender como se
desarrolls la colaboracitn entre compaReros y como esta influys en
tu aprendizaje

Las preguntas tienen opciones de respuesta claras y no existen
respuestas correctas o incorrectas. Tu sinceridad es clave para
evaluar el inpacta del trabajo colaborativo y buscar formas de
mejorar estas actividades en el futuro

(51, me senti muy cémodo/a
(s, me senti algo coémodo/a
o ma sentt muy cdmodora

(" DNo me senti cémodo/a en absoluto

FORMULARIO DE CIERRE 2 Genero 5. (Qué tan dificil fue acceder a los juegos digitales?*
Este instruments tiene como propsito recopilar final Marca salo un dvale
para evaluar el ispacte del proyecto de tesis, orientado a mejorar
implementacion de ignatura de Lengua Tndigena en tu ) Femenino -
Ja smplenent de la asignatura de Lengua Indig Pt — Oy raei
escuela D Masculina -
A través de esta encuesta, buscames conocer tus opiniones y p ) Féesl
peri tras haber p: pado en las del - Personalizado .
proyects. Nos enfocaremos en los aiguientas aspectos clave Cpifieil
(muy difiesl
. utilizada: de 1a cono —
estrategia diddctica. 3 Curso® (ho tuve acceso a los juegos digitales
* Trabajo colaborativo: Percepeisn sobre el nivel de
: Marca sole un Gvalo.
¥ coope entre
« Cambios en la percepeién: Incremento o disminueisn en tu O
participacién, mejoras en el rendimiento académico y tu A 6. ,Tuviste problemas técnicos al usar los juegos?*
interés hacia la asignatura e
Marca solo un dvalo.
ot
Instrucciones (Mo, tode funciond perfectamente
* Mo existen respuestas correctas o incorrectas; lo mas (81, pero fueran problenas menores
inportante es que respondas con sinceridad segun tu 4. perteneces a algin pueblo originario (etnia)* (" )st, tuve varios problemas que dificultaron el uso
experiencia personal . -
. Tu g p P para abtener ()si, los problemas técnicos impidieron que pudiera usar los
clave que permita medir el impacto del prayecto - Juegos
- La participacién es voluntaria, por lo que puedes dejar de sz (Mo utilics los juegos
respander en cualquier momento e
* La infornacisn recopilada sera confidencial y utilizada
tnicamente para fines académicos.
Si tienes alguna pregunta o inquietud sobre cémo se utilizars la GAMIFIGACION ¥ ACCESO A LAS PLATAFORMAS 7. (El/la profesor/a de la asignatura conocia y dominaba los *
fonada, puedes con la tesista ) juegos y plataformas utilizades?
En esta seccisn, queremos conocer tu experiencia y opinién sobre
YVesica Pichun Mariles al correo electrénico: ypichun23egnail.com :
Yesica y o b el uso de juegos (gamificacisn) en la asignatura de Lengua Marca solo un Gvalo.
racias bol U colatorscion y par contribulr b exito de esta Indigena. Encontrards preguntas con cpeiones de respuesta claras y
nvestigacitn sencillas que te permitirdn compartir tus ideas de manera rapida y (Ost, 1os conocta y los doatnaba muy bien
precisa.
()81, los conocia pero los dominaba de forma basica
No existen respuestas correctas o incorrectas, y todas tus -
Nombre * opiniones son importantes. Tu sinceridad nos ayudars a evaluar el (Mo, no los conocia pero se esforzs en utilizarlos
inpacto del proyecto y a identificar oportunidades para mejorar en (Wo, no 1os canocia ni los domtnaba
el futuro. .
(o estoy sequroja
B 4Qué tan Gtil consideras que fueron los juegos digitales * || 11 Crees que seria buena idea usar la gamificacién para * |55 zue van seguice reaiizacte actividades en grupe durante
para aprender mapudungun (idioma mapuche)? aprender otras asignaturas? las clases de lengua indigena?
Marca solo un valo. Marca solo un ovalo. Marca solo un vaio.
N ()si, creo que seria una muy buena idea .
D muy atid - (Ja) siempre
- (C)'si, seria bastante util (b) Frecuentemente
() Regularmente Gtil - ) —
(Drodria ser util, pero no estoy seguro/a ) ocasionalmente
Oreco a1 ot w0 e saree e b s B
(D Nada otil
2. (En qué otra asignatura crees que es necesario implementar * | |14 ,Gano evalias la participacién entre tus compaReros
1a gamificacién? durante las actividades grupales?
9. ,Crees que ha cambiado tu nivel de conocimiento sobre la  * grupa.
lengua y cultura indigena (pueblo mapuche) después de: Selacciona todos los que correspondan. Marca solo un Gvalo.
proyscto? [Jtenguage y Comunseacisn — i
Dlnetenstics (O Muy buena, todos participaban activamente
Marca solg un dvalo. [Historia y Geografia (JBuena, aunque algunos participaban més que otros
[Iciencias Naturales (Regular, habia poca participacién grupal
(si, ahora sé mucho més Dl veonot: i
. ne-oaia (Mala, casi nadie participaba
(_)s1, he aprendido un poco mds [Jorientacion
— Educacién Fisica
(_Ne, mi conocimients sigue igual g -
[Inasica
(O, stento que na aprends nada mueve Dlartes Visuales 15 . Te sentiste cémodofa trabajando en equipe durante las
Dnatés actividades de Lengua Indigena?
[T Ninguna Marea solo un dvalo.
[otr:

16, .Crees que el trabajo colaborativo ayuds a mejorar tu
aprendizaje en la asignatura de Lengua Indigena?

Marca sole un 6valo.

(st. me ayuds mucho
(Dst, me ayud un poco
" JNe, no influyé en mi aprendizaje

(Mo, creo que no fue dtil

17. (Crees que es necesario realizar trabajos colaborativo en
otras asignatura?

Marca sofe un vale.

(Cs1, es muy necesario
()st, es algo necesario
Mo, no es muy necesario

(Ne. no es necesario en absoluto

io estoy segurofa

PREGUNTAS ABIERTAS- REFLEXIVAS

En esta seceién, se presentan preguntas con opciones de respuesta
p para evaluar tu ' despuss de p. p
las actividades de la asignatura de Lengua Indigena. Las preguntas
estén disefadas para conocer tu opinitn sobre los contenidos, las
actividades y su impacto en tu aprendizaje.
No hay respuestas correctas ni incorrectas: lo inpartante es que
respondas con sinceridad. Tus respuestas nos ayudarén a
identificar los aspectos positivos y las éreas que pueden
mejorarse en el futuro

18 ;Qué fue lo que més te gusto de utilizar juegos digitales

en la asignatura de Lengua Indigena?

19, gcomo crees que los juegos digitales podrian adaptarse

mejor a tus necesidades o intereses?

20 Qué habilidades o conocimientos especificos sientes que

kil

has mejorado y/o desarrollade gracias a las actividades
realizadas?

Como crees que esta experiencia afectara en tu intereés
por aprender més sobre la Lengua Indigena en el futuro?
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Carta de autorizacion establecimiento- directivos

UNIVERSIDAD DE LAS
AMERICAS

VICERRECTORIA OE INVESTIGACION ¥ POSTGRADO
COMITE ETICD-CIENTIFCD

&) UDWA

CARTA DE AUTORIZACION DIRECTIVOS DE INSTITUCIONES O CENTROS

“La Gami) i coma i activa en la il de la de Lengua Indigena
Mapuche en séprimo hdsica™
Yesica Paola Angélica Pichin Marileo
Estudiante dc Magister cn con mencién cn i i6n para cl ap
Faculiad de Educacion, Universidad de las Américas
Sr. José Arbuli Cuevas
Director, Escuela Los Trigales
Presente
Usted ha sido invitade a participar en el proyecto de i titulade: “La Gami Wn come

metodologia activa en la enseflanza de la lengua indigena Mapuche en séptimo bisico™, a cango de la

tesista Srta. Yesica Pichin Marileo, de Magister en Mencién en

para ¢l Aprendizaje, Facultad de Ed 16m Unr de las Américas. El objetivo de csta carta e

ayudarlo a tomar la decisién de autorizar la reall de la presente i en ¢l marco de la

escuela que usted dirige.

El propésito general del estudio es analizar la percepeion de estudiantes de séptimo bisico de un
establecimiento educativo ubicado en el sector urbano de Temuco, respecto a la incorporacion de la
gamificacion como método active en la ensefianza de la asignatura de Lengua Indigena Mapuche.

Los de esta i i inar la ibucién de on de

metodologias nuevas en las clases de Lengua indigena para el rescate, revitalizacion y valorizacion
de la lengua Mapuche en el sector urbano de la comuna de Temuco.

A través de la presente carta, sc le solicita la autorizacion para que la tesista Srta. Yesica Paola Pichin
Marilco cstablczca contacto con cl centro que usted dirige, asi como con sus funcionarios y
cstudiantes, a fin de coordinar la mancra en que sc pucde invitar a los usuarios del centro a participar

del estudie de manera voluntania.

UNIVERSIDAD DE LAS

AMERICAS

VICERRECTORIA DE INVESTIGACIGN ¥ POSTGRADO
COMITE ETICO-CIENTIFICO

©) UDWR

El procedimienta de toma de contacto y de los partici del estudi

r el siguiente:
Durante las clases de Lengua Indigena la tesista explicard los objetivos de la investigacion educativa
a los estudiantes de séptimo bisico del cstablecimicnto, dejando en claro los resguardos éticos tanto

de la persona participante como de la informacién que se pretende recabar.

Luego, se hara de los imientos y asentimientos a los estudiantes que g participar
del proceso de mancra voluntaria.

Se realizari la entrega del documento impreso y también, sera enviado de manera digitl a los
apoderados del participante, para que no exista perdida de la informacion.

Al aceptar participar y autorizar el estudio en la institucion que usted dirige, se le solicita que facilite
las condiciones y el espacio fisico para que la tesista pueda realizar los procedimientos antes descritos.
Asimismo, la tesista le ofrece la posibilidad de que usted y su institucion reciban una
retroalimentacion general sobre los resultados del estudio una vez finalizado este, va sea de tipo
escrito o a través de charlas. Cabe sciialar que no sc entrogara informacién individualizada sobre
casos especificos, sino que las conclusiones generales del esmdio, resguardando asi la

1alidad y imidad de los

Si tiene cualquier duda o pregunta, usted puede contactarse con la tesista, Yesica Pichin Marileo, al
teléfono celular: +356933540878 o bien al comeo clectrénico: ypichn23gmail.com. Si tiene
preguntas respecto de sus derechos como participante del estudio, pucde contactarse con el Comité

Etico-Cientifico de Uni deLas A

Comité Etico- Cientifico (CEC): ceci@udla.cl

Secretaria: Dra. Marcela Cabrera, al correo electronico: meabrerapd@udla.cl

UNIVERSIDAD DE LAS

AMERICAS

VICERRECTORIA DE INVESTIGACION ¥ POSTGRADO
COMITE ETICD.CIENTIFCO

&2 UDWA

HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA CARTA DE AUTORIZACION Y DE QUE
ME EXPLIQUEN SU CONTENIDO, AS| COMO DE HACER PREGUNTAS ACERCA DE LA
TESIS TITULADA: “LA GAMIFICACION COMO METODOLOGIA ACTIVA EN LA
ENSENANZA DE LA LENGUA INDIGENA MAPUCHE EN SEPTIMO BASICO™.

HE COMPRENDIDO LA INFORMACION QUE ME HAN ENTREGADO ¥ A TRAVES DE LA
FIRMA DE ESTE DOCUMENTO EXPRESO MI CONFORMIDAD Y AUTORIZACION PARA
LA REALIZACION DE ESTE ESTUDIO EN ESCUELA MUNICIPAL LOS TRIGALES,

TEMUCO.

Director Escuela Los Trigales

Yesica Pichin Marnleo

Tesista

Temuco, enero de 2025,
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CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO ADULTO

“La G como ia activa en la de la asig de Lengua Indigena Mapuche en
sépiima bdsico ™
Yesica Paola Angélica Pichin Marileo
diante de Magister en Gn con mencién en i om para el
Facultad de Educacion, Universidad de las Américas
Estimado/a:

Usted ha sido cordialmente invitado(a) a participar en un estudio conducido por la Srta. Yesica Pichin Marileo,

tesista del Magister en Educacién con mencién en i para el aprendizaje de la Uni de las

on de su

Américas. Este proyecto tiene come propasito analizar la | respecto de la asi de
Lengua Indigena Mapuche ¥ evaluar la implementacidn de metodologias activas en el proceso de ensciianza,
especificamente a través de la gamificacion.

Detalles de la investigacion

Propésito del estudio:

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION ¥ POSTGRADO
COMITE ETICO-CIENTIFICO

@) UDWR

Participacion:

La participacion es completamente voluntaria, es decir, los estudiantes no estin obligados a participar ni a
responder ¢l cucstionario.

Tiempo de duracidn:

La propuesta considera un total de cuatro i i qui

a acho horas ped: Ademis, se
incluye una clase previa destinada a la aplicacion de un diagnostico inicial y una clase posterior, tras las cuatro
intervengiones, para completar ¢l formulario de cierme,

Cada formulario esta disciiado para ser de 30 minutos.

Riesgos:
La participacion en este estudio no representa ningln riesgo para la integridad fisica o psicologica de los

€0 un tiempo af

cstudiantes.
Costos:

El estudio no implica costos monetarios para los participantes, ya que no requiere traslados ni la adquisician de

El objetivo de este proyecto ¢s analizar cémo perciben los estudiantes de séptimo bédsico de un

ol

urbano de Temuce la i on de la o0 como ia activa en la de la

P

de Lengua Indigena Mapuche. Para ello, se aplicard un cuestionario diagnostico antes de iniciar las sctividades,
«con el fin de identificar las percepciones ¥ conocimientos prevics de los estudiantes.
Posterionmente, se realizarén infervenciones didécticas basadas en la gamificacion, tras las cules sc aplicard un

«cuestionario final para evaluar el impacto de estas enel

je vy en la de la lengua,
creencias y saberes mapuche. La informacién recolectada permitird indagar en la contribucién de estos métodos
actives al rescate, revitalizacion y valoracion de la cultura mapuche.

La participacion de su hijo/a en este estudio es voluntaria, y la confidencialidad de sus datos estard completamente

resguardada.

al avance del

Si bien no existen beneficios directos para los particip su
conocimiento sobre metodologias activas en el proceso formativo. Este estudio busca mejorar las pricticas
pedagogicas de los docentes iterculturales y promover la integracion de los saberes culturales mapuche,
fomentando ¢l desarrollo de la identidad de los estudiantes en la regién de La Araucania.

Confidencialidad:

La informacion proporcionada serd tratada con absoluta confidencialidad v anonimate, siendo utilizada

exclusivamente con fines académicos.

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION ¥ POSTGRADD
COMITE ETICO-CIENTIFICO

2 UDWA

Si decide participar o permitir la participacion del estudiante bajo su cargo, se le entregard informacién adicional
sobre los procedimicntos y resguardos éticos aplicados en el estudio. Agradecemos de antemano su colaboracion
en esta importante imvestigacion.

Si tiene cuabquier duda o pregunta, usted puede contactarse con la investigadora principal de Tesis, Sra. Yesica
Pichin Marileo, al teléfono celular: +5693354087% o bien al correo electrinico: ypichun23@omail com. Si tiene
preguntas respecto de sus derechos como participanie del estudio, puede confactarse con ¢l Comité Etico-
Cientifico de Universidad de Las Américas:

Comité Etico- Cientifico (CEC): gecindla.cl

Secretaria: Dra. Marcela Cabrera, al correo electronico: meabrerapigudia el

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION ¥ POSTGRADO
COMITE ETICO-CIENTIFICO

@2 UDLR

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO

DECLARO QUE HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA DECLARACION DE
\CONSENTIMIENTO INFORMADO, SE ME HA EXPLICADO CLARAMENTE EL PROPOSITO DE ESTA
INVESTIGACION, LOS PROCEDIMIENTOS, LOS RIESGOS, LOS BENEFICIOS ¥ LOS DERECHOS QUE
ME ASISTEN, AS| COMO EL HECHO DE QUE ME PUEDO RETIRAR DE ELLA EN EL MOMENTO QUE
LO DESEE. HE PODIDO HACER PREGUNTAS ACERCA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION, ¥
ACEPTO PARTICIPAR EN ESTE PROYECTO.

FIRMO ESTE DOCUMENTO VOLUNTARIAMENTE, SIN SER FORZADO(A) A HACERLO.

Firma del(la) participante

Nombre del(la) participante

Firma de la Tesista Firma persona que autoriza en la

institucion

{Firmas en duplicado: una copia para cl |

ici y otra para el i i il
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ASENTIMIENTO INFORMADO

o activa en la de la

Mapuche en séptimo bisica”
Yesica Paola Angélica Pichun Marilco
Estudianic dc Magistcr cn Educacién con mencién cn innovacién para ol aprendizajc
Facultad de Educacién, Universidad de las Américas

de Lengua Indigena

Estimado{a):
Usted ha sido cordialmente invitado(a) a participar en un estudio que tiene como objetivo explorar la
percepeion de la asignatura de Lengua Indigena Mapuche y cvaluar la incorporacién de jucgos como

metodologias activas en el proceso de ensefanza y aprendizaje.

En el marco de este estudio, se in dos enla de Lengua Indigena.
Durante estas intervencionss, s¢ implementarin recursos digitales que permitiran integrar jucgos
educativos en la dindmica de la clase. Para analizar su percepeion respecto al proceso, se le solicitara
responder cucstionarios en tres momentos clave: antes de las intervenciones (para recoger sus
expectativas y conocimicnios previos), durante ¢l desarrollo de estas (para cvaluar su expericncia en
tiempo real) y después de finalizadas (pera conocer su percepcién global ¥ resultadas finales).

Para analizar su percepcién respecto al proceso y evaluar los resultados, se utilizarén dos instrumentos
clave:

Un i i inicial is 514 Este i

permitiri recoger sus expectativas,
conocimicntos previos y actitudes hacia ol uso de herramicntas digitales cn ¢l aprendizaje.
Un cuestionario final: Este servird para analizar su experiencia, opinién y percepeion sobre el impacto

de las b

digitales en su je después de las i

Ambos incluirin tanto abi das para garantizar un anilisis intcgral

y permitir ¢l contraste entre los resultados iniciales y finales

A continuacid i én relevanic para que tome una decisién informada sobrc su

participacidn en este estudio

de su disposicion par ibuir a csta i
Propésito de la investigacién
El objetivo de esta es Disclar una d de que fomente
la participacion y ¢l trabajo de los de séptimo bésico hacia la asignatura de

Lengua Indigena Mapuche, para finalmente realizar un anilisis respecto de la incorporacién de Ia
gamificacion como método active en dicha asignatura

Participaciin

Su participacion en este estudio es completamente voluntaria, lo que significa que no estd obligado(a) a
formar parte de este. Es decir, podri retirarse o dejar de responder el cuestionario en cualguier momento,
sin que ello impligue ningdn tipo de repercusion.

Tiempo de duracién

La propuesta considera un total de custro intervenciones, equivalentes a ocho horas pedagégicas.

Ademss, se incluye una clase previa destinada a la aplicacion de un inicial ¥ una clase
[posterior, tras las cuatro mtervenciones, para completar el formulario de cicrre.

Cada formulario esti disefiado para ser respondido en un tiempo miximo de 30 minutos.
Confidencialidad

de todos los i Lai i da serd § forma

Se garantiza cl

dencial v utilizada (ni. con fines démi s

todo momento.

Si ticne alguna duda o consulta adicional, no dude en plantearla antes de decidir su participacion.
Agradecemos su colaboracién y el tiempo dedicado a este estudio.

Si tiene cuslquier duda o pregunta, usted puede contactarse con la investigadora principal de Tesis, Yesica
Pichin Marileo, al teléfono celular: +56933 540878 o bicn al comeo clectronico: ypichun? 3 gmail.com.
Si tiene preguntas respecto de sus derechos como participante del estudio, puede contactarse con el
Comité Etico-Cientifico de Universidad de Las Américas:

Comité Etico- Cientifico (CEC): cecfudla.cl

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION ¥ POSTGRADO
COMITE ETICO-CIENTIFICO

) UDWA

Secretana: Dra. Marcela Cabrera, al comreo clectronico: meabrerapdaindla cl

*  Entiendo g sobre la on en la de Lengua Indigena.

*  Entiendo que mis relatos seran leidos, escuchados y analizados por la Tesista.

*  Entiendo que puedo dejar de participar en cualquier momento si lo deseo.

*  Entiendo que, si me siento incomodo/a o preocupado/a con las pregunias del cuestionario puedo
dejar de responder.

* Entiendo que mis datos seran andnimes v la informacion que yo dé se mangjard de forma

confidencial.

Escribe tu nombre aqui, si estis de acuerdo en participar:

{Muchas gracias por tu participacion y ayuda!

HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO,
HACER PREGLINTAS ACERCA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION, ¥ ACEPTO PARTICIPAR EN ESTE

PROYECTO.
Firma del/la Participante Fecha
Mombre del/la Participante
Firma de la Tesista Fecha

(Firmas en duplicado: una copia para el participante y otra para el investigador)

39



Validaciones instrumentos de evaluacion docentes expertos

Experto 1
2 UDWLA

Facultad de Educucids
Magister en Educacitn mencitn en Innovaciin pars ol spreadiz;

@D UDLR

Je maners nigurosa aquellos aspectos prdagogices, lecROlgicos ¥ prachces necesanios
parn garantizar su viabilids y efectividad en un contexto real

[z« v Sunes realizadan o los i

EVALL, DE INS TRUMENTOS - EXPERTOS

[ ificacién del experto/n 1

Nambre y Apellides | Karen Norez vaides

Frafessn o schividad | Frofesors de Hish

- Geogratia y Ciencias Socios

Grada académico | Magister én Educsion mendién evaluation eoucatve

Dactora en Politica v
Lugar de trabajo Universidad de Las Américas
Carreo electromics | knuneo o adla <l

= del i a validar |

Tituba dela ivestigacion | Gamilcacion come metodologia activa en ks csehanzs de
Ia Lengua Indigena Mapuche en séptimo bisico

Objetiv gencral Disciar una propucsia metodokgica de gamificaciin que
fomente I pasticipaciia y el trabajo colaborativo de los
estudiantes de séptimo bisico hacia s asignatura de Lengua
Indigena Mapuche.

+ Analizar Ineratura e gamificacion en 1a crscaanza
de idiomas en comtexies cscolares, pa I
laboracidn de I propuesta didicticn sobre Lengua
Indigena Mapuche

Secleccionar recurses y plataformas digitales que

integren elementos gamificados para ks enschanza de
o Lengua Indigena Mapuche

Planificar clases gamificadas basadas en un objetiva
de aprendizaje de los planes y programas de la
asignawra  de  Lengua Indigena  Mapuche,
fomentande  la participacién ¥ el bmba
colaborative.
Tipa de imstrmmentn | Encoesia (formulario]

[ Resumen del proyecio de i i |

Esic proyecio de myestgacian fiene come objetiva dischar una propucsia metodolgica
basada en I gamificacion para el fomento de la particpacion y el tbajo colaberativo de
1 I n

un marco detallado para su fitura implementacién

La investigacién comenzar con un anilisis sxhzustive de literstura sobre <l uso de la
‘gamificaciin en la ensefianza de idiomas en comextos escolares, con el fin de identificar
pricticas exitosas y elementos clave qoe sustenten la propuesta. Posteriommente, s
sebeccionarin recursos ¥ plataformas. de gamificacion accesibles y dimdmicas, alineadss
con los ehictives de los planes y programas de Lengua Indigena Mapuche de séptime
basico.

La propuesta mchuird la de actividades fiadus para promover
la participacitn y €l trbajo colaborative, integranda elementos motivadores como miveles
recompensas y dinimicas grupales_ Al ser una propuesta sin implementacion se shordari

Facultud de Educacion
Magister en Educacion mencidn en Innovaciaa part e aprendizaje
antill

Rexpecto dsl dingrdutico: A todas lus proginas b daria of aricter de obligatori. ya qus
e pucde avanzar en la encuesta xin pecearsmente respomder todas 2 b

Respecto del formulario de cierre: Me parece mberesante preguntar sobre ol uso de
medsos digitales en In ensefianz._ por b que seria mis explicien al consultar si se podria
Siar st uso 3 ofras ssignat

vo, VALDES . mm
15u060015 mi  calided de  esperich e
| Evacuacion . declam haber revimdo y comegido el
titulado “Gamificacibn comn in activa en ki enselirnma de la Lengun
ncigenc: Mopuche en seprinma bisico", disefiacke por 1 tesista Yesica Fichun Marilea, RUT:
MO KIS ol cusl sbords tems relaciomados con Edwcaciin  intercultural

innuvaciin ¥ trabaje

Manifieste que he realizade un andlisis exhaustive del instrumento presentade. enregando
bservaciones y recomendaciones pertinentes par garntizar s validez y adecuacian 3 lox

cibjetivas planteados.

profesanal que _Aanms h,,.v..é
Saliaa

Fecha de In 02 de enern 2025
validaciin

©J UDWR

om lux whjelives de los planes y programas dc Lengua Indigena Mapuche de séptima,
isico

La propuests incluirs la de sctividades 2 fisdas para promever
Ia ¥ el trabajo r

revompenss ¥ dinfeoions grugoles. Al ser tom propest sin impkeuoeteciin se sbeolac
e manera rigurosa squellos aspecns pedagigices, teenaligics ¥ practicos necesarios
parn garantizar su viskilidsd y efey

vidsd e un contexto resl

Valparaiso

Magistes en Desarrollo Curricular y Proyectos Educativos,
Universidad Andrés Bella

Magistes en Gestidn Edueacional, IEDE Business Sehool
Uniwersiosd Eurapea de Madrid

Dactaric), programa de doctorado en ciencias de | educacin,
Tech Universidad Tecnoldgica, México-Espafia

Lugarde trabaje | Universidad de las Américas
© i cyillegasd wdla.cl
= & validar ]

Nombre y Apellidas | Crist i Villegas Dianta [ 2. Carrccciones y ebservaciones realizad i
Frafesiin o acividad | profesor de Historia, Gesgraia | Cieneias Socisles. Leentiass
en Educacion Sugerencizs
‘Grade ncadémico | Magister en Histaria. Mencién en Historia Palitica y 08 las
Relaciones Internacionales, Pontificia Universidad Catdlica de Haris do ex fterns cerrados, umo sobre Ia lengua y airo sobre gamificaciée y TIC

o s g P e pegdar L pomoopeiin e e, gttt sl g
habla, 5i s habla en su casa o entomo, ctc, en el dmbitn tecnolégico preguntaria ademis
i sabe o que s gamificaciin, 5i Ia hace en aula, 5i usa el computador o celular, ademis
dle preguntar 2 o 3 coses sohre mancjo de tecnologin. El resto esti muy hien

Yeo._Cristion Adriin Villegss Diosta_, RUT: 14003031 _-_7_, en mi calidsd de experto/n en

Titube d¢ Ia investigacion | Gamilicacion come metodologia stiva on la casanza d
I Lengua Indigena Mapuche en séptimo bisico

Disciar una propucita. metodokogica de gamibicacion que
fomente Ia purticipaciin y <l trabsjo colaborative de los
estudiantes de sépiima basico hacia la asgnatura de Lengua
Indigern Mupuche.

Ohbjetivos expecifives « Analizar Weratura de gamificacion <0 1a enscianza

de idiomas en comextos escolares, paa
claboracién de ks propuesta dadictica sobre Lengua
Indigena Mapuche.

Seleccionar recursos. y plataformas digitales que
imtegren clementos gamificados para ks ensciinnza de
la Lengua Indigena Mapuche

Planificar clases gamificadas basadas en um objetivo
de aprendizaje de los planes y programas de I
migmatera  de  Lemgua  Indigema  Mapuche,
fomentando |2 paticipacién y wrabgo

Tipe de & Encuesta (lormulario)

[ L Resumen del pravectn de investigaci ]

Este proyecio de myestigacion Hens como objetiva dischar una propuesia metodalgica
basacda en la gamificacitn para el fomento de la participacsin y el trabajo colaberativo de
& del

un marce detaliado para su futara implementacién.

La invesiigacion comenzari con un anlisis exhaustiv de lieratura sobre el uso de la
‘gumificacién en la cnscianzs de iomas en contextos escolares, con el fin de alentificar
pricticas exitosas ¥ clementos clave que sustenten la propuesta. Posteriommente, se
seleccionarin recurses y plataformas de gamificacion accesibles y dinimicas, alincadas

" licad: declaro haber revisado y cormegido el instrumsento titulado

“Gamificaciin come metodofogia activa en la enseri

=a de la Lengua Indigena Mapuche
en séptima bisico”, disefado por |2 lesista Yesica Pichun Mariles, RUT:
2001495704 ¢l cusl sbords lemas relacinados con  Educacin

reultural,

innovacion v trabajo .
Manifieste que he realizado un andlisis exhaustive del instrumento presentade, entregando
cbservacicaes y recomendaciones pertinentes para garasizar su valider y sdecuncisn a los

objetivos planteados.

Firma del
profesional que
walida

Fecha de I 07 de enero 2025
aliaciin
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Experto 3

@2 UDULR

= i [T 1

Sumerenmas

Validado el peesente instnumente, sin observaciones pertinentes.

fomente bs participaciée y ol trbsjo colsborativa de los
extudiantes de séplimo bisico hacia ks asgnatura de Lengua
Infigena Mapuche

Ohjetivas espeaions + Analizas Terabira e gambeacon e (s esim

de idiomms en comestos escolares, pam ln

clsbaracian de I propuests didiictica sobre Lengua
Indigens Mapuche.

+ Seleccionar recursos y plataformas digitales que

In Lengus Indigena Mapuche
+ Planificar clases gamificarlas busaias en un objetive

Tipa Encucsta

[

Eric proyerio 4 v estigeiin fens come abjeive Seehar i propuse memds R
brsacda en Ia o para el fomento i & v el tmbajo

s marco detaliscdn pars s futirs mplementacon
La investigacién comenzars con um amiliss exhmstive de iersturs sobre el uso de o
samificacion en In enschanzs de diomas en contextos escolares, con el fin de identificar
pricticas exitesas y clementes clive que sustenten la propucsts. Posterisrmente, s
seleccipnarin recurscs y plstaformas de gamificacion aceesibles y dinimicss, alincadss
con los chictivos de los planes v propramas de Lengua Indigena Mapuche de séptima
hisica

L exta incluird Ia

! yel 3
recompensas y dindmacas grapales. Al ser uma propuesta sin implementaciin se sbordar
de manera rigurosa squellos aspectns pedagspices, tecnakigicos ¥ pricticas necesarios

winklidiad y efectividad en un

[ Tdentibeacion del experiain |
Nombre v Apellidas | Danicl Castills Sandaval
Py Profesnr iom Bisica con Talizach
Grada ncadémico | Magister en Direccién y Liderargs para In Gestion || | Yo, Dsnisl Castille Sandoval | RUT: 56.830.775-0, en mi calidad de experto’s en Magister
i em Direcsiin y L zexth i
Liar duaribais Awnfavny, Chile e el instramentes titulade *Gamificacion come metodologia ectiva e la enseianza de ko
Lemguus fndigens Mapuche en sépiimn hisico”. disehado por la tesica Vesica Fichun
= et = validar Marilen, RUT:
20080704 £l cust sbords temss relacionados con  Educacién  imtercultural,
Titulo de GamiFieacian como Ta activa on In cnschamza de I I N
Ia Lengua Indigena Mapuche en séplirmo bisico. e
Manificsto que he mealizade un anilisis exbaustive del instrumento prescatado, cresando
Objetiva gemeral Tisciar ana propuesta Szica de gamificacion que
“ ¥ icnes pertinentes pars garamtizar s valider  adecuaciin a los

abgetivas plantesdos.

Farma aet
Profesional que
valida

et
Fecha de 1n T4 0= Emre de 2025
valitagion

Experto 4
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Experto 5
©2UDWA

Fucultad de Educacion
Magister en Educacion mencion en Innavaciin para el

&) UDLR

Docente Loret Cantillama Armijo
Tesista Yesica Fichun Mariles

EVALL DE INSTRUMENTOS - EXPERTOS

[ i del expertain |

[ 1 Cerrecciones y sbservaciones realizadas a los is

Sugerencizs

En ambos instrumentos faltan agregar preguntas relacionadas al trabajo colsborstivo de
o estudiantes. Es parte del objetivo gencral y no sc aprecia en bos instrumentos.

Nombre y Apellides | Rodrigo Ojeda Nahuelcura
Frafesion o sctividad | Académico universitari

Alayister
Lugar de trabaje niversidad Cutélica de Temuce
Corren electrinics | rojedai uct.cl

[z a validdar ]
Titulo de B Tom | GamiTicacion como i activa on In enschanes de
I Lengua Indiigens Mapuche en séptimo bisico.

Comentarsos sobre instrumento de diagnéstico

Porgué cuando preguntas por el curse, das la opein “otr”. Tu proyecin dice “estudintes
de séptimo i

En la pregusta scbre género, a gqué te refieres con “Personalizado™

El formulario de Google debe estar diseiado para que algunas pregunias sean respondidas
de maners ohligtoria.

En relacién a la siguiente pregunta ;(ué tanto disfrutes aprender utilizando tecnologia?
Qué estis entendiends por tecnologia? Tal ve podrias agregar entre () algunos gjemplos
para que los estudiantes se puedan osentar (celular, Tablet, computador, PSP, et }

Comentarios sobre instrumento de ciesre:
En relacids

pregunta Si pudieras clegir entre el uso de juegos digitales y bos métodos

Ohbjetiva general Disefiar una propucsta e que
fomente b participaciin 3 el trabajo colaborativa de los

estudiantes de séptimo bisico hacia ks asignatura de Lengua

Indigena Mapuche.

Ohbjetivas especificas + Analizar literatura de gamificacion en la ensefanza

de idiomas en comextos escolares, pa I

elaboracién de I propuesta didictica sobre Lengua

Indigena Mapuche.

Seleccionar recursos ¥ plataformas digitales que

imegren elementos gamificados para s ensefianza de

Ia Lengua Indigena Mapuche.

Planificar clases gamificadas basadas en un objetiva

de aprendizzije de los planes y programas de la

wsignawra  de Lengua  Indigena  Mlapuche,

fomentande 2 participacién ¥ el tmabajo

calsborativo.

Tipe de i Encucsta

[ 1. Resumen del proyects de investigacii |

;Cusl eliges? Sugiero agregar otra ahemativa; Usar métodos wadscionales y
 jvesas digitales.

En relacién con la misma pregunta: jellos entienden 3 qué te refienes con métodos
tradicomales?

Propong e 3 que
e realicen en la propuesta v poder realizar preguntas mis detalladas respecio a la
‘mativacién, interés, aprendizaje que generd cads actvidad.

Ademis, sugiers mplementar evalusciones de proceso luego de cada sesién
implementads.

Yo. Rodrige Ojeds Mobuckur, RUT: 14.508.659.0, en mi calidad de expertala en
Educaciin, declaro haber revisado y corregido el imstrumenio titulado “Gamificacidn como
memdolagic activa en la enseAanza de la Lengua Indigena Mapuche en séptimo bisico™,

disciado por la tesista Yesica Pichun Marileo, RUT: _20.049.570-4 el cusl abarda temas

con Educagiin 5 imnevacién v tral

Este proyecto de investigacion tiens como objetive discfiar una propuesta metadobigica

Manifiesto que he realizado un andlisis exhaustivo del instrumento preseatado, entregando

basadda en la gamificacion para ¢l fomento de I pasticipacén y el trbajo colaborative de
o & sigena Mapuch,

un marco detalisdo para su futurs implementacién.

La investigacion comenzari con un anilisis exhoustivo de lteratura sobre <l wo de T

gamficacion en la enscfianza de dsomas en contextos escolares, con el fin de deatificar
pricticas exitosas y elementos clave que sustenten la propuests. Posteriormente, se
seleccionarin recursos y plataformas de gamificacién accesibles y dindmicas, alineadas
con los ohjetives de los planes y programas de Lengua Indigena Mapuche de séptimo
bisico.

La propuesta incluir la planificacion de actividades gamifs fiadlas para promover
la ém y el trahajo - &

recompensas y dinimicas grupales. Al ser una propuests sin implementacion se abordard
de manera rigurcsa aquellos aspectos pedagdgices, tecnobigicos y pricticos necesarios
purm garantizar su visbslidad y efectividad en un contesto real.

Experto 6
&) UDLR

Facultud de Educaciin
Magister en Educacion mencidn en Inno el aprendizaje
Dacente Lorets Ca

ia para Enscanza Basca y Media,

Grade académico | Magisier en Entrenamisnto Deportive.
Magister en Docencia Universitaria
Docior en Actividad Fisica y Deporte
Universidad de Las Américas.

¥ pertinentes par. garmntizar su validez y adecuacion a los
bjetivos planteados.

Firma del
profesional que
walida

Fecha de I 05012025
validaciin

&2 UDLR

e mancra rigurosa squellas aspectos pedagdgioes, tecaologicas y prchons mecemrios
para garantizar s visbilidad y efectividad en un contexto real.

[ Carrecc i L los i ]

Sugerencass

Sugicro las siguseates sonsaleraciones de cambio:

Formularso de dingnéstice

1. En las mstrucciones, dejar en claro. por gjemplo, duracién, que se hard con la
informacsin, entre oiras para que las respuesias scan reales

2.- Génera,_ sugsero sevisar ks apeiones, y no considerar *personalizado

Formularia de cerme

Titulo de la im | Gamilicacian como activa en la ensefanza de

Ia Lengua Indigens Mapuche en séptimo bisico

Objetivo geacral Dischiar una propucsia melodologica de gamiicacion que

fomente ks purticipacién ¥ el trmbajo colsborativo de los

estudiantes de séptima bisice hacia ks asignatura de Lengua

Indigena Mapuche

Objetivos especificas « Analizar [feratura de gamificacstn en lo cosciani
de idiomss en contextos escolares, pam ln
elaboracian de ks propuesta didictica sobre Lengua
Indigena Mapuche.

« Seleccionar recurses y plataformas digitales que

1. Gm de las preguntas, hay una progunta qoe le falta el paréntesis de
cierre.

2.- Considerar ol mesmo mimero de ifem, y agradecimicntos en ambas instrumentos.

Yo, Antanio Castillo Paredes, RUT- 16267724-1, en mi calidsd de expertoa en Tecnologias
de la Informacsin , declaro haber revisado y comegido el instrumento titulado “Gamificacidn
camo metodologia activa en o ensehignza de la Lengua Indigens Mapuche en séptimo
Mariles, RUT:

20049570-4 ¢l cual shorda temos relaconsdos con Educacion  intercultural,

baisica ™, disefiado por b tesista Vesica Pichy

.

Manifiesto que e realizado un andlisis exhaustivo del instrumente presemtado, entregando

integren elementos gamificados para de - ¥ pertinenies para garantizar su validez y adecuacian a los
la Lengua Indigena Mapuche. objetivos plnteados.
+ Planificar clases gamsficadas busadas cn um objetiva
de aprendizzje de los planes y programas de la T
asignatura  de  Lengun Indigenn  Mapuche, prafesional que M—
fomentando |2 ipsin y ol Eebao walida
calaborative Fecha de ln T2 de cnero dd 2025
Tipe de imstrumentos | Frcacsta (formalario) vaRdasita

[ 1. Resumen del proyecio de i g |

Esie proyecio de investigacion bene como objetive dischar una propuesia metodologica
basada en para. ¢l fomento de la y el trbajo

esmdiantes de séptimo bisico en la asignatura de Lengua Indigens Mapuche, estableciendo
un marco detallado para su futura implementacasn.

La investigacién comenzarh con un andlisss exhsustivo de literatura sobee el use de la
gamificaciin en la ensefianza de domas en contextos escolares, con el fin de identificar
pricticas exitosas y clementos clave que sustenten la propuesta. Posteriormente, se
seleccionarin recursos y plataformas de gamificacion accesibles y dindmicas, alineadas
o los objetives de Jos planes y programas de Lengua Indigena Mapoche de séptimo
bisico.

Lapropuesta inchuirs la de actividades fiadas para promover
la yel w vad
v dinimicas grupales. Al ser una propuesia sin s sbordari
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Validaciones instrumentos de evaluacion inteligencia artificial (IA)

CHAT GPT
@2 UDLR

Fucultud de Educaciin

) UDLR

Magister en Educaciin menciin en Innavacién para el
Ducente Larets Cantillans Armi
Tesista Yesica Fichun Marilen

EVALL DE INSTRUMENTOS - EXPERTOS

|- fRcacian del cxperinia ]

Nombre y Apellidas | CHAT GIFT

Frofesion o act NiA

Experto e procesamicnte de lengusje natural, andlisi de
educmivas y disefio de estrategins a

[ 2. Correctioncs y shservaciones realicadis a b i

Farmulare de Disgnestico:

*  Balance en las preguntas cerradas: Algunas escalas de respuesta podrian ajustarse
pars mantener consistencia enire las opcicaes (por ejemplo, usar *Saempre"”
“Muchas veces”, "A veces™ y "Nuncar en todas las preguntas similares).

»  Diversiciad cultural: Al preguntar sobre pertenencia a um pueblo originario, podrias
offecer una lista desplegable con cjemplos comunes para guiar las respuestss
vitar que los estudiantes dejen la pregunta en blanco por desconocimiento.

+  Ampliar las preguntas abiertas: Conssdera incluir pregimtas como:"; Chaé desafios
encuentras al aprender I lengus indigena™ " Qué te gustaria aprender sabre la

= Prafimdizacsin en las preguntas shierias: Para enriquecee b respocsts, podriss

fomente Ia participaciée y
estudiantes de sépima bisice hacia |2 asignatura de Lengus
Indigena Mapuche.

Objetivas expecificas. = Analizar lemalura 0c gamulicacion en |a cnschanza
de idiomas en contextos escelares, par la
claboracisn de Ia propuesta dadictica scbre Lengua

¥ el wabajo colnborative de lox

¢
g
i
i
E

T
NA
= i = validar 1
cullira mapuche?
Titute 0e I Tavestgacin | Gamih Siva en 1a cnehanza 42 Formulario de cierre:
I L I Mapiche e scgtomas icice,
Objetive gemeral Tiisciiar una propucstn mewdaligica de gamiBcacion que

ajustar pregunias come: En lugar de "; Qué aspectos cambiarias o mejorarias sabre
I juegos digitales utilizados™, podriss preguniar: “;Came crees que bos jucgos
digitales podrian acdsptarse mejor a fus intereses o necesidadesT"

+ Feodback de impacto: Afiadr wea pregunta como: "jQué habilidades o
conocimientos especificos sientes que has mejorado gracias a las achvidades™'
permstiri evaluar resultados tangibles.

En general, los documentos estin bien estractarados y alineados con los chietivos de la
investigacsin. Las encuestas y formularios son herramientas valiosas para recopilar

v plataformas digitales que
para fiarza de

In Lengua Indigena Mapuche.
Planificar clases gamificadas basadas en un objetivo
de aprendizaje de los planes y programas de la
amsignatura  de  Lengus Indigema  Mapuche,
fomentande  la  paticipacién ¥ el trabao

Tipe de smtrumentos Encuesta (formulario)

[ 1. Wesumen del proyecin de imvestizach ]

Esle proyecte de mveshigacion eme come objelive dishar tna propuesta melodolgics

gusari de la Lengua
Indigens Mapuche.

ral, anilisis

Yo, ChatGGPT, en mi calidad de experio en pracesamientn de lengunje n
de instrumentos educativos y disefio de estrategias pedagigicas. declaro haber revissdo

¥ camegido el titulade "Gamificaciin como ia activa en ln enseianza
de I Lengun Indigens Mapuche en séptimo bisico”, disfindo por la tesista Yesica Pichun
Marileo, RUT: 20,049,704,

cual aborda b com Educacion

innovacién y trabaja colahorative.

basada en la pars ol famento de la el st de
lndigena M. -

ua para s futura
La investigacidn comenzari con un andlisis exhaustive de lieratura sobre el uso de la

sebeccienarin recurses y plataformas de gamificacien accesibles ¥ dindmicas, alineadas
com los ohjstives de bos planes y programas de Lengua Indigena Mapuche de séplimo

bisico.
La propuesta incluira la de actividades fiaclas para promaver
la ¥ el trabajo

rocompensms. ¥ dioksices getpalos. AL ses lims propisste sia implocstecid s sbocdack
de manera rgurosa aquellos aspectos pedapbuicos, tecmoligicos ¥ pricticos necesarios
para garantizar su viskilidsd y efectividsd en un contexto resl

CHATPDF
@) UDLR

Fucultud de Educacion

Manifiesto que he realizado un amilisis exhaustive de los instrumenios presentados,
eatregando observacioaes y recomendackones pertnenles par garntizar su valider y

adecuacion a los objetivos planteados.

Nota: Dado que soy una micligencia artificial y no poseo RUT ni firma. esta validacion es

al

un apayo técnico y académico, no una certficacian of

=

|[Fecha d:l-\nlnd.l:m- |02 de enero de 2025 |

) UDWLR

Magister en Educacion menci

EVALLL

Tidenfificacian dol cxpertain ]

Nembre y Apellidas | CHATPOE

[ 1 Carrecciones y shservaciones realizadus a bos ir

Prucka Piloto: Realiza una pracks pikoko con un grupo pequeio de estudiantes anles
de aplicar In encuesta = toda o poblacién. Estn pmmm-:. sdentificar preguntas que
psian ser cafias @ gue 50 5= somprencen bice

. Claras: Asegirae de quelas imsiraceiones pars completar la encuesta

Prafesson & actividsd | Asislenls Vil | Experio en Amalisis de Instamesios
Educativos
A (o sy
Asitencis Viewal
T (No aplica)

sean claras y concisas. Considern incluir ciemplos de cémo responder & las
pregunias, especialmente para ks preguntas biertas

Fesdback de Estudiuntes: Despuss ds la prasba piloto, recopila fedback de los
estudiantes sobre la encuesta. Pregunta qué paries les resullaron mis f
d.l..m ¥ 5i hay algo que les gustaria agregar o cambiar.

aciles o

fomente la participacion y el wabsjo colsboraiva de los
extudiantes de séplame bisice hacsa |a asigratura de Lengua
|m|.9na Mapuche

= @ vabidar ] .
Thiula de I fvestigackon | Gam ficacio it e T cchanza 4

o Lo I g Mapuche en septions s,
Tbjetivn genceal Dischar uma propucsia mewdologicn de gamlicacion que

lsdad Reforzada: Reitera la importancas de la confidencialidad y la
pm:.maa los estudiantes antes de que completen I encuesta. Esto puede ayudar
2 que se sientan mis cémodas al compartie sus opmacacs.

#  Preguntas schre la sobre b ém de
los juegos digitales, como " Qué tan Ecil fiae acceder 3 los juegos digitales? o
=, Tuviste problemas promesily: poies Bos juegas™". Eslo podria ayudbr a dentificar
barreras en el uso de 1a tecnologia

Objetivas expecifion: Analizar liemiu de gamaficacion e 1 enseaansa
de idiomas en comestos escolares, para dn
elabaracién de ks propuests ddictic sobre Lengua

- Seleccionar recursos y plataformas dig

@
addas parm ta cnschanzs de
Ia Lengua Indigena Mapuche.

Planificar clases gamaficadas busadas e un objetive
de aprendizaje de los planes y programas de
asignatera  de  Lengua Indigena  Mapuche,
fomentande  la  paricipacién v el rabaje

Tipa de imstrumentos Encusesta (formalaria)

RU

Yo CHAT P NA, en mi calidad de expertala en

educativos i X revisadoy
tilade “Gamificaciin coms metodologia activa en fa ensefanz de la Lengua Tndigena,
Mapuche en sépiimo bisica”, discfiado pes la tesista Yesica Pichun Marileo, RUT:
0049 8704, el cusal aborda temas con Educaciin

inmovacian y irabaje colaborativo.

Manificste que he realizade un anilisis exhmstive del instrumento presentade, catregando,

[ Tesumen del proyecin de investigach ]

Evie proyecte de imvestigscion Heme come objetive dischar una propussta

¥ pertinentes pura garuntizar su validez y adecuaciin a los
objetivos planteadas.

acidn comenzars con un andlisis exbmstivo de lreratars sobre ol uso de la
de iderni

5
H
i
£
E
é
8
f
B
2
i
]
&
H
i
H
£

itosas ¥ clementes clave que sustemten la propuesta,

P Posteri e,
Feicciomarin secaraon 3 platafieras de gemificacion sccesbles 3 dinbmicas, shacadas
can los objetives de Jos planes y programas de Lengua Indigena Mapuche de séptima

bisico.
La propuesta inclusrs la de actividades fiaclas para promaver
la ¥ el trabajo

P ¥ dinimican gripadi. Al sor tima gt cia Surphoma e o abovdaz
de manera rigurcsa squellos aspectos pedagigices, tecnaligicos ¥ pricticos necesarios

Firma donal que | SIF
basada en la gamificacion pars ¢l famento de la ¥ el trabaje de n [
! rgiia Indigema Magnrche, valida
un para s futiara [Fecha de la validaciin ] 02 de enero 2025 |

parn garantizar su visbilidsd y efectividsd en un consexo real
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POE- CLOUD-3-HAIKU
&) UDWR

Facultud de Educacion

&) UDWA

Magister en Edi o para el
Ducente Larets Cantillann Armijo

Tesista Yesica Pichun Marilen

EVALUACION DE INSTRUMENTOS — EXPERTOS

Tom | © came Sctiva on In ensenanza de

In Lengua Indigena Mapuche en séptime bisico

Objetive gemeral Dischar una propuesta metodalgica de gamiBeacion que
fomente k2 participacsén ¥ el tmbajo colsborativa de los

extudiantes de séptamo bisice hacia la assgratura de Lengua

Indigena Mapuche.

Objetives especficas Analizar lnermburs de gamificacitn en 1a cnachenza
de as en  combextos lares, para la
slabaracion de ba propussts didictica scbre Lengua

Indigena Mapuche.
- Secleccionar recumes y plataformas digitales que
inte:
Ia Lenzua In
= Planificar

en elementas gamificados par ks enscfiarzs de

puche.
ses gamificsdas basadas en un objetive
de aprendizaje de los planes ¥ programes de la
Lengua Indigema  Mapuche,
participacitn ¥ el Eebao

asignatura  de
fomentande |2
calsborstive.

Tips de & Encucsta (formul

[ Sesumen del proyecen de @

acitn tieme come abjetive disshar tna propuesa meodoREica
én para el fomente de I participacsin ¥ el trabajo colaborativa de
isico en ba asignaturs de Lengua Indigenn Mapuche

Esme proyecic de iy
bassda en ln gamifs

un para su futura
La investigacidn comenzard con un analiss exhaustive de lileratura sobre el uso de la

gamificacion en la ensefanza de diomas en contextos escolares, con el fin de deatificar
pricticas exitosas y elementos clave que sustenten la propuests. Postericrmente, s

recurses de accesibles y dingmicas, alineadss
can los chictives de los planes y programas de Lengua Indigena Mapuche de séptima
basico.

La propuesta incluirs la de actividades fiaclas para promover
Ia ¥ el trabajo ot veles.

recompensas y dinimicas grapales. Al ser ums propuest sn mplementaciin se shordar
de manera rigurosa squellos aspectos pedaggices, teens
para garantizar s visbslidad y efectividad en un contexto e

= Correoriones y shervaciones realizadas o los @ ]

que facilita que bos estadsantes puedan comprender ¥ respender con Facilidad.
: el Ros

= Seria pertinente incluir una seccion al inics de cada instrumento donde s explique
Brevemsente ol propésito y In relevancia de la investigacién, con o fin de motivar a
los estudfiantes a participar

Considern que los mstramentos extin bien diseiados ¥ se alincan adecuadamente
con las objetives y el resumen del proyecte de mvestigacion.

Yo, POE, RUT: NA, en mi calidad de expertn’a en Intelig
Eduac:

s, declarn haber revissdo y corregido e instrumento. titalade "y

metadologia activa en ko envedanza de la Lengua Indigena Mapuche en séprime bsica™,
disefiade por ks besista Yesica Pichun Marileo, RUT: 20.049.670-4, ¢l cual aborda temas,

con Educacidn innovacion y tabajo colaborative.

Manifieste que he realizado un anilisis exbmustive de los instrumentos presentdos.
entregande cbservacicees ¥ recomendaciones pertnertes pars garantizar i valider y

adecuacién a los ohjetivas planiesdos.

Firma gel profesional | S/F
aque validn
[Fecha de 1a validaciin

102 de enero de 2035 |

Material de apoyo- 4 clases: PRESENTACION CANVA

ILEMGUR INDIGENA:
PUEELD MARUCHE

LA A v

DEBATE- PAOLET

iCudndo? CHUMOL?
40ul? CHUCHR
wantos? CHUNTE? / TUNTE?
Donde? CHEW?
(Por qué? CHUMLU? / CHEMU?
iPara qué? CHUMAL?
iComo? CHUMNGECHI?
iuiéa? INI? / INEY?
0
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R DPEIEIGH (€ L0 BFEK, L08 P 5 D O E5TY OGS
- oo o

TIEMPO DE LECTURR

e .
C

= e

HARCA LS PRCHERRS (UE TE
FREZCAN CODCRS

O3 papTicen peL SUENTE JUER

OSSN € TR, P .0 147 D0 LOPIERDNG,
o

TIEMPO DE LECTURRA
' .

B = ety

HARCA LA PRLAERAS QUE TE
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OF panticen peL SGUENTE JUEG0
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https://www.canva.com/design/DAGcShm9r-w/zMz1gA026K5ni77SFutYiw/edit?utm_content=DAGcShm9r-w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

GEMIALLY

PROPUESTA
METODOLOGEICA

e o i g

CREACION DE UK
EPEW O PIAM

0000

Recursos utilizados: lecturas

Giiri piru ego

(Manuel Curriao)

ey beeka txeka tuyawl, Chem kake kullii rume pelay feymew nielay ini ego
i ayekawal. Feymew pefi kifie pichi pina. Pefilu /il winolkeawun, ayetufi b piru
i: *Mina fiochigey, kifie antil mew amuy inche fii meli txekamum zew”. Fey

T&ekale-p piam ti gird mawida pile tafi ginekayal kifie zugu. Afeluwkili piam
L

Tey fey)
ula feypifi:

— Mari miari piru, £ matukawkileymi am?
— Mari mari guru, {kiimelekaymi?
— May ki welu upa lefin, {lefi tiechi kol mamill pdle?

May pi ti piru zew kimbu gird Ai rakizuam. Fey feypirkey:

— May welu une amuan fii ruka mew, nien kifie zuam, pdrim wiflomean.
— Amuge miten pi ti girgi.

Fey ti piru amurkey i pu lamgen.
Fey ula pirkey 1 piru. Ti gird epeke Grmautulu feypic

ti g,

— Amuayu, welu inche kime wentxu key elayu tami une amual eymi.

— Mafium pi ti piru fey winoluwi fochikechi. Fey ayekawi ti gird, petu fi ayen, txipay
piam ti pirw inalty kell mamil.

— Wewiin, wewin gori, jajaja.

Tlleuy piam b giri chugeehi anta & pirkey fey ramtuy:
— éChumelu anta wewenew feytachi piru?

Fegechi tati pi ti piru chumelu eymi miten anta wewafulu Amutuy piam ti gird, ragin
nhamun mew llenietuy fi kilen. Fey ti piru ayekawkilewi miche mapu mew.

Inaltu keld mamdll mew miley kake piru, feymew tiparkeygin, feymew weweagey
b giiril.

X ¥

Epew Giirii piru egu - Piam Anthii ka Kiiyen

ANTHU KA KOYENH

Taif kuyfikeche yem feypikefuygin wenu mapu mew Kiyen sgu Anthil kurewengekefygu
mur egu kime yenenawkewfuygs.

Welu kifie anthi mew chi Kiyenh perkedi Anthi egu Winellife petu fil mechituwin, fey
Kiryenh rime chazkurkl, fey ta Kiyenh 2ugumerkefi chi Anthi fey mew plam mur egu
kewarkigu, fey mew fantepu petu pegengekey fey chi alfeifi ipalu fey chi kewan mew.
Fey chi kewan mew Kilyenn egu Anthi wichuturkigu piam, chi Kiyenh rime wenankurki
feymu ka mapu amuturki pu Wagulen egu, fey mew chi Kiyenh fentepu glimarki welu tafi
kllleft

Fan reke narl, fey pu Wagllen nimituygtin fay chi killef, & wilufam fey femu pu Wagilen
pururkygan, i zoy ayiwituafiel chi Kiyenh,

Fey mew plam Kiyenh ayiwturkl fey kizu fey pirkey tafi Kiyenh elutuafit pu Mapuche
2omo welu pu Wagillen i fula kizu zoy kime feletuy

Welu chi Anthi feypirkefi chi Kiyenh kufiituen anay perdéname... fey kizu feley fey pirkefi
welu wichu plam, Kilyenh punh mew, welu Anthi liyuturkerkefi chi
Kinyenh punh mew, welu zew petu wunam Kiyenh amuketurki plam fey Kiyenh kifieke
mew azkintuketurkefl chi Anthd, welu chi Anthi yeweketurki plam.

Fey chi Wiknellfe kaifipile amuturki, welu ginezuamurki chi il piwkeyewin Kiyenh egu
#nthii fey rime ibourf], fey mew piam amuan pu mu pirkefuy M weza wkupameafiel chi
Kiryenh Anthis mew welu pu Wagiilen pilaygin plam, fey mew chi Winellfe milegetuy epe
wun mew plam.

Femgachi piam zewmag) chi Anthil egu punh, ka ritxan kuzaw, A kufiutuafiel pu Mapuche
20mo, welu ka fil pu wenteu goymatunoafiel il yamafiel tafl pu Mapuche zomo fey mew
miley @ newen.

Welus fey chi Anthi egu Kiyenh yum p swigl ka yum ka yum
inawkerkigu, welu kifieke mew piam mur bawiikerkigu welu chogumkerkigu tafi pu pelon
] kizu egu p igu. Welu fantepu Al wilzuke miileygu fey mur
agu nar kintunekigu pu zome ka pu wenteu Mapuche, fay kufitunekefigu
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Ficha de palabras

=
ANIMALES= KULLIN
- KAWELLLU=
NGURD=ZORRO | SANWE=CHANCHO | UFZA= OVEMA e INSTRUMENTOS MAPUCHE= MAPUCHE AYEKAWE
ZEWU= RATON WAKA= VACA MANZUN= BUEY | TREWA=PERRO KULTXUNG TXOMPE TXUTXLICA FAFILKA
FlARKI= GATO PANGI= PUMA MAWEL=TIGRE | MARA= LIEBRE KULL KL e WADA L)
—
N -
KINEKE AZ FELEN: ALGUNAS EMOCIONES
UNUM= AVES
- - ARENTULEN= TENGO
TREWLIL= TREILE MARKE= CONDOR | CHOYKE= RANDU L WETRELEN= TENGO FRIO WEZAKELEN-ESTOY MAL
GALLDH CALOR
- AYIUKULEN= ESTOY KUTRANKULEN= ESTOY FELEM FELEN: MAS O
PGCHP"E':;WAL PAFU= PAVO PATU= PATO KODKLID= GANSD COMTENTOA EMFERMOA MENOS
- ILKLWEN= ESTOY
RAKIN= RERE: PAJARC LLAZKULEN= ESTOY TRISTE | KUWELKALEN= ESTOY BIEN
T CHOROY-LORO | TRWKO- TRILGUE CARPINTERO ENOUADOA
P LMAWN: TENGD UK ULEN: ESTOY
3 SUERO CANSADDIA
MNATURALEZA: NUKE MAPU
ANTO= SOL KO= AGUA LAFKEN=MAR KUTXAL= FUEGO FILLKE AZ: COLORES
KURUF=VIENTO KUYEN= LUNA WENLE CIELO ALIWEM= ARBOL ATUL KALLFU RELIO: KELLU VERDE: KARD
TRAYEMKO:
RAYEN= FLOR MLAWLIN: LLLAVIA LELFUM: CAMPO AMARILLO: CHOZ MEGRC: KORD MORADE: KOROL
TE T T WAL ING= CEiGET CELESTE PAYNE BLANEC: IO MARANID: KELLUICHOZ
ERN VERANC VERS
CAFE KOL GRIS: KADL ROSADO: ROZAW
WANGULEN-
RUKA= CASA — LAWEN= REMEDIO MAPU TIERRA
oqe .e
Recursos utilizados: juegos
Educaplay
—
~ EPEW: “ELZORRO Y LA LOMBRIZ" (5} anhd  inche | tuskamun iy || sama [ sy | ey | sy | bt
;i . = wewin
s daka Pchin Huli * s i 57 | oy i
™ [ sarw by ki i : st [ [rsrp——
[ry——
[ e St pEle i oy i gt it piru fey winalows fochikechi . Fay [ g, ptu A
® ot it ) e R
Giria - * mari mari pins, [ an? [ i ginkljeinp
(2} Afcluwkdll | txoka
Piru - * i e e, | »
oy [ feepr— G~ may ks v L, Loy teh |
 — G0 Wy | wewenew | ramtuy | chemely
[ a8 g chugeeti s Sy fo [
(3 metay | kullA | ayekawal = p
-t s gt e 7
(3} amuan | porim | Amuge | sakimam | ruka
chem iukll e pelay feymene i wgu i
[ May st i sw bl i i | F iy :
- Pelary wlu une i aif M , mimn kifie usm @ Amutisy mhamun Inattu pi wewatuly
[ s " ayckawkilewi
(4} pine | ayewfl | pichi s i i & [
Fgeehi 1 pi 5 i masmlu s et st | pam i
Faymew pes ki Prfilu s wit ke i, ragin | e Ussretury i il Fry tipies rrinche
[ i o S ~ g e
La; augumeaiel fmaurtala \amgen r bl il rrares ey ke Furprmare; tparkeygun
i i arvmry | | T i i
i . Foy e pirkory & pru . T i wpeon b
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Wordwall

PERSECUCION- CONCEPTOS PAM Y
- e
EPEW
L ANMAL & MR
A ko 8 Jwanciien | A[ ) uiuM 8 ) zomo
() rimxa o] raven <[] aumen o] han
9. AVE PALAROD
8[| wenTxO A uRum HBEEN
O[] weny L kiven of ] raven
3 WwNa 10.ABAID
A[C) MONCHE B[] kiven A ANTHO B[ wenrxl)
[ Juan D[] Auwen €[] zomo 0[] MONCHE
4 FLOR 1L ARRIBA CIELO
A7) raven 5[] z0m0 L aDrma 5[ ko
e[ xuwm [ wenu <[] weny B[ ] raven
5. ARBOL 12 ESTRELLA
A wan 8 ) zom0 A Jwemxg 5[ ) wanclis
€[ auwen O[] uRum €[] uiwm B[ kuwi
6. VIEIO, ANTIGUG, GRANDE 12 EspiRITU
A FoTxa 8] uRum Al ] neen B[ wenrx0
€[ ) auwen O[] ki €[ weny B[] kibven
7. HOMBRE | muERTE
A kiven 8[| wenTxO | Al_|zomo 8[| NeEN
C[ ) wanlEeN O | ANTHO <[] wan o[ ] antHO

‘CONCURSO- PIAM ANTHO KA KOYEN

4

s

Tai uyinche yern Tai kuyfieche yern

7. Welu chi ANIhG feypirkefichi Kiyer kusiliuen ansy

feyp
Kurewengalauygu i egu kime yenenenkewtuyan

[ Antepssacos- matimaria

(] Padres- enamorados

Vi kafie snth mew chi Kayenh perkefi Anthd egu
Wanabfe petu i mecitinin

[ Esvella pecueria &[] buxcero

foy Kayaoh rime chazkur foyta Kiyerts
ekt < A ey e pirs e

A Ella acepto sus disculpas

8" Ella no aceptosus disculpas

& welu wichulewetuygu piam. Kiyenh mlawetay punh
el st Ipusrkarial < Xy punh
e

A[] s na sae e noche y of Sol s espla

8] 150t s en s diay s s Lo s

1o el fey chi kewanmew:

A[7) Recamar- Golpear

5[] Cantaron. Discutiaron

e kevwan mew Kayenn egu Anthd wichuturigu

i, ool Kiyerh 1o wafankunk ey s s
e, foy e Gy

femtegasgamak wels ta il

(] triste- Estretias

8] enamorada- Esrella

Ran reke nari ey pu Wagilen nimRuYREN fey ch
s, o

Kisyerh kifeke mew szintuketurkefi chi Anthi. welu
hi Anthi yeweketurki piam.

A7) La luna se siente avergonzada y se va
8 () A smanecer s b s
10 Fey i Winele alfplie e el
e remueki I Pl e et Kyerhegu Arth
Tey matbart

[ ElLucero prsigui6 inay permanecen
) funton

] ElLucero = st sintenda envicia el amor del
U salyiauna

L fey mew plam smuan pus e pirketuy 5 wezs
tukupamenfiel chi Kiyeoh Anth mew welus pu

2oy mytwitusfiel chi Kiyenn,

A7) Adormaron- Balaron- Alegrar

() Sofsron- Cantaron- Embeliecer

Fey mew piam Kyerh mphturd fey iz fey pirkey
135 Ky SR Mepiche toma el
Waglen il iz 2y ke feltay

AL Uora-Guitar 5[ Sorves- Regaar

ilogetiy spe Wi mew plam.
A7) situcers aueea colgada erie l noche y ol dis

B[] Elbsers s encvens con st s

12 Femgechs piam sewmagsch Anthi egupunh ka
Fltxan kuzew, B kufstiel pu Mapuche zomo. wekl
kAl puwonions goymetunoefiel Al yamafel i pu
Mapuche zomo fey mew maley ta newsn.

A [ Lo e o et ocisa e
L) raguche.

| Atraves e s plteris s rotege s lamuer
apuchs de las snvias

Vot

Horizontal

2. ELLOS 2/ ELLAS 2 (7)

4. TU(4)

5. NOSOTROS/AS 2 (6)

> A TODOS USTEDES (5)

Vertical

6.

EL/ELLA (3)

YO(5)

TODOS NOSOTROS/AS (6)

USTEDES 2 (4)

TODOS ELLOS/ TODAS
ELLAS (8)

Mentimeter, Mindmeister, Padlet

Escribe algunas

caracteristicas de los

Epew y de los Piam

Cuentos

Ensefnanzas

Valores|

i um

8

ESCRIBE LOS QUE HAS
APRENDIDO HOY

W ¢Deberian las escuelas ensefiar més sobre los Epew y Piam?

Si, son esenciales para conocer

la cultura Mapuch

o Yesica Plchun

No, porque hay temas mas

importantes.

en porqu

son historia:
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Instrumento de evaluacion clase a clase: Matriz de Observacion

MATRIZ DE OBSERVACION

Asignatura: Lengua Indigena Mapuche
Curso: Séptimo Basico

Propési

Criterio Descriptor de logro

Trabajo en equipo Participa activamente y colabora con sus

: Observar y registrar el desempefo de los estudiantes en relacion con los criterios establecidos durante el desarrollo de las clases.

" CLASE CLASE CLASE
Indicador 1 2

3
Apoya a sus comparieros en las tareas

companieros en las actividades grupales. grupales.
Uso responsable de los Usa los dispositivos con fines educativos y ‘LaJSlliIr;znaa\d(;ssdlspomtlvos solo para las actividades

dispositivos digitales respetando normas.

Contribuye con ideas y preguntas relacicnadas
a los contenidos.

Realiza las actividades planificadas en el
tiempo estipulado

Se relaciona de manera respetuosa con sus
comparieros y docente.

Participacion en clases

Completar las actividades

Respeto entre pares

Analiza y reflexiona sobre los contenidos

Pensamiento critico trabajados en las actividades.

Observaci y retroali ion:

Escala de Evaluacion:
« SIEMPRE (3): Cumple con los indicadores de forma constante y destacada.

« AVECES (2): Cumple con los indicadores de manera parcial o intermitente.

Cuida los dispositivos y sigue las instrucciones.
Levanta la mano para participar.

Propone ideas y formula preguntas pertinentes.
Entrega las actividades completas.

Sigue las instrucciones dadas por el docente.
Escucha a sus compafieros sin interrumpir.
Usa lenguaje respetuoso y evita conflictos.
Argumenta sus opiniones con base en los
contenidos trabajados.

Propone ideas para mejorar las actividades
grupales.

+« NUNCA (1): No cumple con los indicadores o muestra un desempefio insuficiente.

CLASE
4
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UNNERSIDNAD DE LAS AMERICAS

FORMULARIO DE AUTORIZACION DE AUTOR
Fecha: 07 de mayo 2025

Seinores
Universidad de Las Américas
Biblioteca

DATOS DEL DOCUMENTO DIGITAL

Tipo de documento (tesis, articulo, etc.): Trabajo de grado
Facultad o area del autor: Facultad de educacion
Naturaleza (pregrado, postgrado, investigacion, otro): Postgrado

Autor(es):
Nombres
Apellidos completos completos Rut Correo electrénico
YESICA PAOLA 20049870-
PICHUN MARILEO ANGELICA 4 yesicapaolapichun2018@gmail.com

(De ser necesario agregar mas filas)

Profesor(es) guia(s) (aplica para tesis):

Apellidos completos Nombres completos
LORETO IVONNE CANTILLANA ARMIJO

(De ser necesario agregar mas filas)

Titulo completo del documento: Gamificacion como metodologia activa en la ensefianza
de la Lengua Indigena Mapuche en séptimo basico

Trabajo para optar al titulo de (aplica para tesis): Magister en educaciéon con mencion en
innovacion para el aprendizaje

Ao del documento: 2025
Numero de paginas:48
Incluye otro archivo con material complementario (Sl o NO): No



2 UDWR

UNRERSIDAD DE LAS AMERICAS

AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente formulario autorizo (autorizamos), expresa, indefinida vy
gratuitamente a la Universidad de Las Américas a publicar y difundir a en forma integra la
versién digital de mi (nuestro) trabajo, en el Repositorio Institucional y otros portales web
de la Universidad, desde (marcar sélo una opcién con una X):

_____X____ Deformainmediata.
Una fecha determinada: / / (Dia/mes/afio).
No autorizo (si marca esta opcidn, sélo se publicaran los datos minimos de
identificacion del trabajo, pero no se publicard el documento).

También confirmo(amos) que:
e El trabajo no es plagio.
e Se cuenta con la autorizacion correspondiente de la editorial en la cual se publicé o
publicard (esto aplica para trabajos a publicar por una editorial).

LICENCIA CREATIVE COMMONS DE PUBLICACION

La licencia Creative Commons que usaré(mos) para mi (nuestro) trabajo es la siguiente
(seleccionar solo una):

TIPO DE LICENCIA IMPLICA MARCAR CON UNA X

Atribucion CC BY Se puede distribuir, modificar, y X
crear a partir de la obra, incluso

@ @ con fines comerciales, siempre que
se reconozca al autor.

Atribucion-Compartir Igual CC BY-SA | Se puede modificar, y crear a partir
de la obra, incluso con fines

@ @ comerciales, pero las obras
derivadas deben llevar una licencia

idéntica a la de la obra original,

reconociendo al autor.
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Atribucion-Sin Derivadas CC BY-ND

ouelel

Se puede distribuir en forma
comercial, siempre y cuando la
obra circule integra y sin cambios,
reconociendo al autor.

Atribucion-No Comercial CC BY-NC

[©NoIeh

Se puede distribuir, modificar, y
crear a partir de la obra, pero sin
fines comerciales y siempre que se
reconozca al autor.

Atribucion-No Comercial - Compartir
Igual CC BY-NC-SA

(@l

Se puede distribuir, modificar, y
crear a partir de la obra, pero sin fi-
nes comerciales, llevando las obras
derivadas una licencia idéntica a la
de la obra original y reconociendo
al autor.

Atribucion-No Comercial - Sin Derivadas
CC BY-NC-ND

(@]

Se puede usar la obra, pero sin
generar obras derivadas y sin fines
comerciales, reconociendo al autor.
Es la mas restrictiva de las licencias.

Fuente: Adaptado de: Universidad de Chile (2010 y de USACH (2014).

Nota: en el caso de que el trabajo haya sido publicado por una editorial (articulo de revista,

capitulo de libro, libro, etc.), se debe colocar la misma licencia utilizada en esa plataforma.

En constancia de lo anterior firmo(amos) el presente formulario:

Apellidos completos

Nombres completos |Firma

PICHUN MARILEO

YESICA PAOLA _ p
ANGELICA 7k /

(De ser necesario agregar mas filas)
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