@2 UDWR

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

“Percepciones en la ensefianza béasica y su docente en el uso de la

gamificacidn realizada por tecnologia a través de la WebQuest”

Carmen Hidalgo Diaz.
Andrea Huerta Soublette.
Angeélica Pizarro Gonzélez.
Universidad de Las Américas
2023
Trabajo de titulacion para optar al grado de magister en educacion con mencion en
innovacion para el aprendizaje

Profesor: Dr. Antonio Castillo Paredes



indice

RESUIMIEIN ...ttt b et b e b et r e nn et e ren e s e e enis 3
Descripcion del problema 0 iNtrOdUCCION ........ccvvivirieeeeririeeseeecer e es 5
REVISION 08 18 TIHEFALUA. .......cvvvveteieiririsreete ettt 5
[T 0l [T I o 0=t o SRR 14
Materiales y procedimientos

Fundamentacion teérica de las técnicas de recoleccion de informacion ............cccccceveevvevrenenes 22
AASPECEOS BLICOS ..vuvvereeiieeiirieirtetetetee et e et s e et e e s se et ese e e sesaesestenesaese st enessesereeseneesene et eneesenensensenenen 27
AVAE: LT Lo F=To IV [T 0T c= Vot o] 1TSS 29
Objetivos desde [0S INSEFUMENTOS.........c.cuvuiiiririiicercrr ettt ees 30
Acciones desde 1a INTErVENCION..........ccciriririeieiirrir ettt ettt 31
Plan de INTEIVENCION......c.c.cuiuiuiiiieieieieiss ettt bbbt 33
Cronograma de actividadesS Y ACCIOMNES...........eirueerieriiieerretesisseesteseeseseeseeesessesssesesessesessessssesenses 35
RESUITAAOS ...ttt bttt bbbttt es 38
DesCripCion de 10S FESUITATOS .........eveveeiririeieieiiirieisist ettt ss ettt ssesenees 47
DUHSCUSION ..ottt bbbttt b et 55
CONCIUSTON. ...ttt bbbkttt b bt ee bbbt s b e bbb e bt ebebenene 62
RETEIBNCHA. ..ttt bbbttt bbbt es 64
AANBXOS ..ottt bbbtttk b bbbttt bbbt 70



Resumen

El uso de la gamificacion mediante el uso de la tecnologia ha permitido el desarrollo del
trabajo colaborativo por parte de los estudiantes. De esta manera, la gamificacion apoyada
con las tecnologias favorece el compromiso, participacion y aprendizaje de los estudiantes,
presentandose como una herramienta de innovacion de ensefianza que facilitan el desarrollo
cognitivo, creativo y practico para el desarrollo del contenido. El objetivo general de este
proyecto fue analizar las percepciones de los estudiantes y docente en el uso de la
gamificacion realizada por tecnologia a través de la WebQuest. Participaron 24 estudiantes
y su docente en clases desarrolladas en el laboratorio de computacién, en un periodo de 2
semanas, desarrollando 3 clases semanales, cada una de 90 minutos, donde a través de la
gamificacion se reforzaron contenidos relacionados con el eje nimeros y operatorias,
especificamente adicion, sustraccion, division y multiplicacion, reforzando aprendizajes
relevantes en esta area a través del juego. Los resultados de los estudiantes evidencian un
impacto positivo en cuanto a la consolidacion de los contenidos reforzados, asi también un
importante logro en el trabajo colaborativo y la motivacion. En cuanto a la docente un avance
con relacion al uso y mayor conocimiento de la tecnologia, especificamente en la herramienta
utilizada en sus clases. El desarrollo de esta propuesta de innovacion, y sus principales
resultados, coinciden con las afirmaciones encontradas en la literatura, favoreciendo la
participacion y el trabajo colaborativo a través del uso de la WebQuest. Finalmente, esta
propuesta ha permitido desarrollar competencias y habilidades digitales, enriqueciendo asi el
proceso de ensefianza aprendizaje, para el aprendizaje de las operaciones basicas

matematicas



Palabras claves: Gamificacion- Tecnologia- WebQuest-estudiantes- docente-trabajo

colaborativo-innovacién -matematicas.



Descripcién del problema o introduccion

Dodge sefiala que la WebQuest promueve el uso activo de internet, hoy podriamos
asegurar que también se referia a un uso efectivo de la herramienta; es decir, que fomentara
aprendizajes profundos a través de una innovacion mediante una metodologia activa; pues
la WebQuest propone tareas que deben ser desarrolladas considerando diferentes factores, ya
que son problematicas contextualizadas, que impulsan la bisqueda de soluciones

argumentadas; hacen que el estudiante sea protagonista de su aprendizaje.

Si consideramos el constante desarrollo de las tecnologias digitales, la
democratizacion en su acceso, y la masificacion de la informacion, el uso de la WebQuest
releva su importancia pedagogica, pues el uso de las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicaciéon (TICs) han provocado cambios fundamentales en los habitos de la sociedad
y grandes desafios que enfrentar; porque la educacion sigue cumpliendo un rol fundamental:
formar ciudadanos para el siglo XXI cuyas competencias y habilidades les permitan
responder de manera asertiva a dichos retos, por lo tanto el desafio y compromiso en
educacion es claro, basados en la mirada constructivista, lograr el desarrollo integral de
nuestros alumnos para el siglo XXI; lo que nos obliga a innovar en metodologia, estrategias

y recursos para lograr aprendizajes mas significativos y duraderos en los estudiantes.

Asi también compete al docente la tarea de desarrollar en los alumnos habilidades y
destrezas que contribuyan al proceso de aprendizaje (Vifials y Cuenca, 2016). Implica
entregar herramientas que faciliten la tarea de acceder a conocimientos, promover el

desarrollo auténomo y cooperativo.



Autonomia y trabajo colaborativo entre estudiantes; y un docente guia seria posible a
través de la WebQuest; porque ésta es una metodologia que integra el uso de las TICs, y de
Internet, con propuestas pedagdgicas activas e innovadoras, de importante tradicion europea
en el primer cuarto del siglo XX (Area, 2006). Lo que podria verse reforzado con la
incorporacion de la gamificacion; ya que, la aplicacion de mecanismos de juegos en
contextos educativos ha permitido desarrollar el proceso de ensefianza - aprendizaje en

ambientes motivantes y colaborativos (Ortiz y Guevara, 2021).

El uso de las TICS en educacion pareciera que traen consigo la promesa de mejorar
el aprendizaje de los estudiantes. Segiin Ormaza y Rodriguez (2020), sefialan que son una
herramienta de innovacion porque permiten adaptar estrategias de ensefianza que faciliten el
desarrollo cognitivo, creativo y practico en diferentes areas del curriculum; mejorando
también el ambiente de aprendizaje pues genera una relacion diferente entre docentes y
estudiantes tanto dentro como fuera del aula. Sin embargo, incorporar herramientas digitales,
en los establecimientos no asegura un mejoramiento en los aprendizajes de los estudiantes,
porque primero es necesario tener claridad en los objetivos del sistema educativo, bajo qué
paradigma se acogerd su curriculum; y desde alli determinar cémo el uso de las TICS

contribuira a ese modelo y a esos objetivos (Carneiro, Toscano, Diaz (2021)



Desde la mirada de la politica pablica, la Ley 20370 de 2009. (2009,17 de agosto) se
establece que es deber del Estado promover una educacion que permita a todos los
ciudadanos desarrollarse en distintos ambitos, ademas de regular derechos, deberes y
establecer exigencias en cada uno de los niveles. Especificamente en su articulo 29 hace
referencia a la educacion basica, estableciendo objetivos tales como: Acceder a informacion
y comunicarse usando las tecnologias de la informacion y la comunicacion en forma reflexiva

y eficaz, acceso y uso efectivo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

La Gamificacion utilizando la tecnologia permite facilitar el aprendizaje de los
estudiantes, y de estar manera, al utilizar estrategias de juego, el estudiantado interactlia con
las actividades que se desarrollan para la adquisicion del aprendizaje y participacion entre
pares (Guzman Rivera, Escudero-Nahdn, & Canchola-Magdaleno, 2020; Ortiz-Col6n,
Jordan, & Agredal, 2018). Seguin Quintana e Higueras (2009) fue en 1995 cuando por primera
vez se propuso el uso de una WebQuest dirigida a estudiantes universitarios, fue por los
docentes Bernie Dodge y Tom March en Estados Unidos. Al consultar a Dodge por la
WebQuest, habria respondido que es una metodologia para iniciar a los estudiantes y a los
docentes en un uso activo de internet, la cual estimula la investigacion, el pensamiento critico

y que motiva a los profesores a generar o producir materiales (Quintana e Higueras, 2009)



Por lo anterior es relevante que los establecimientos escolares intencionen el uso
efectivo de la WebQuest, la gamificacion y las TICS, porque los alumnos de hoy son nativos
digitales y este tipo de recursos son de su interés; las animaciones, aplicaciones, multimedia
interactiva, entre otras, permiten disminuir las barreras de tiempo y espacio a la hora de

ejecutar una tarea y el desarrollo de importantes habilidades.

La incorporacién de las TICS trae consigo promesas u oportunidades de mejora en
los aprendizajes; pero para que esto se cumpla, la gestion y liderazgo escolar deben disefiar
y establecer las condiciones para que dicha incorporacion se convierta en una oportunidad

real de aprendizaje organizacional (Hepp, Pérez, Aravena, y Zoro 2017).

La institucion donde se desarrollara el proyecto de innovacion basado en el uso de la
WebQuest incorporando las TICS y la gamificacion, presenta una realidad, que, al contrastar
con la literatura, se problematiza pues, presenta factores que dificultan la incorporacion
efectiva de las TICS, y su correcto uso pedagogico.

El establecimiento educacional estd ubicado en una zona rural, a 21 kilémetros de la
zona urbana de Illapel. Cuenta con un curso por nivel, desde primer nivel de transicién a
octavo basico. Durante el afio 2023 se registré una matricula de 240 estudiantes; los que
provienen principalmente del mismo sector y de localidades aledafias rurales también. En el

mismo afio la institucion registr6 un indice de vulnerabilidad de 84%.



El establecimiento en su Plan Estratégico Escolar (PME) no presenta objetivos
estratégicos ni acciones concretas que apunte a la incorporacion de las TICS en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ya sea en la compra de insumos tecnoldgicos, plataformas digitales;
ni a la capacitacion de docentes para el uso pedagégico de éstas, lo que es fundamental pues
una caracteristica en comun que debe tener el nuevo rol docentes es ser orientador en la
construccion del aprendizaje (Vifials y Cuenca, 2016). Sobre todo, considerando que se ha

diagnosticado que el docente mantiene principalmente un rol protagénico.

La falta de capacitacion docente con foco en la innovacion de los procesos educativos
o la incorporacién efectiva de la tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje
genera una subutilizacion de la tecnologia; pues los docentes no logran aprovechar todas las

posibilidades que ésta genera en el aprendizaje (Hepp et al.,2017).

El proyecto de intervencion se realizard en cuarto basico, a través de una WebQuest
en la asignatura de matematica; siendo importante mencionar que tanto la docente y los
estudiantes que participaran desconocian en qué consiste una WebQuest y el concepto de
gamificacion. Lo que trae un gran desafio a la propuesta de innovacion a realizar y el objetivo

que se desea lograr.

La globalizacion nos demanda poner en practica diferentes habilidades y
competencias, por lo tanto, es necesario que los establecimientos educacionales transiten
desde una metodologia tradicional hacia una metodologia activa, que les permita a los
estudiantes desarrollar habilidades para la vida. Aloma Bello (2022) nos plantea que los
resultados evidencian que, aprender de forma activa, implica altos niveles de razonamiento

y motivacion. Como lo hemos mencionado anteriormente la implementacion acelerada de la



educacion remota a través de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TICS),
han generado la necesidad de desarrollar habilidades digitales por parte de los docentes y los

estudiantes.

El impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICS) ha traido
grandes cambios a nivel social, sobre todo modificaciones en la educacion. La tecnologia ha
influenciado mayoritariamente en la escuela, y este a su vez en el oficio del docente, llegando
a formar parte del perfeccionamiento docente en el uso de las TICS y su proceso en la
incorporacion en las aulas ha ido mas alla del uso de herramientas tecnoldgicas, se habla de
una construccion didactica consolidando aprendizajes significativos estudiantes. Aguilar
(2012) sefiala, qué las TICS han logrado convertirse en un instrumento educativo, capaz de
mejorar la calidad educativa de los nifios y nifias. Dentro de los roles que cumplen los agentes
educativos, especificamente los estudiantes utilizan las herramientas tecnoldgicas para
facilitar el aprendizaje. La incorporacion de las TICS se ha convertido mas alla que un recurso
tecnologico, si no un recurso educativo en donde la finalidad es mejorar el aprendizaje
mediante la tarea de involucrar la tecnologia con la educacion. Granados Ospina (2015)
sefiala qué, el uso de las TICS supone romper con los medios tradicionales, pizarras,
lapiceros, etc.; y dar paso a la funcion docente, basada en la necesidad de formarse y

actualizar sus métodos en funcion de los requerimientos actuales.

Ahora, si bien hay mdltiples formas de usar la tecnologia de la informacion y
comunicacion (TICS) en el proceso de aprendizaje, se puede nombrar especificamente las
metodologias de ensefianza online. Estas traen consigo varios beneficios a la comunidad
educativa, permitiendo desarrollar habilidades en los estudiantes cdmo la organizacion de la
informacion, el uso de nuevas tecnologias, nuevos conceptos, entre otros. Dolors Capdet
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(2011) menciona qué el uso de estos aprendizajes virtuales sirve para describir el contenido
de los materiales educativos utilizados, monitorizar las entradas, salidas y actividades de los
estudiantes, controlar que los trabajos se entregan en fecha, realizar la correccion automatica

de pruebas.

Es importante y cémo hemos sefialado la tecnologia de la informacion y
comunicacion son importantes en nuestro proyecto, pero son solo el medio para lograr
nuestro objetivo. La gamificacion en este proyecto es el fin y fortaleza de nuestro proyecto,

por ende, es importante mencionar que es la gamificacion.

La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en
contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas
divertido, atractivo y motivador. Desde esta mirada, podemos sefialar que la gamificacion se
ha convertido en un recurso capaz de motivar a los estudiantes y despertar la atencion de
ciertos contenidos. Scott y Neustaedter (2013) recogen cuatro conceptos fundamentales a la
hora de entender la importancia y los beneficios de la gamificacion: libertad para fallar,
rapido feedback, progreso, historia. Asi, pues podemos comentar que el disefio de una clase
basado en los principios de la gamificacién, ayudan a mantener el interés del estudiante,
evitando que el proceso de aprendizaje sea algo aburrido y poco interesante para los

estudiantes.

Dentro de las variadas herramientas que existen relacionadas con la gamificacion
podemos encontrar multiples herramientas que contribuyen al aprendizaje de estudiantes

cémo son genially, kahoot, socrative entre otros. Tennuto Soldevillas (2003) hace referencia
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a qué a través de esta educacion virtual se pueden intercambiar varias unidades de

informacioén (graficos, imagenes, archivos etc.).

Si bien dentro de la gamificacion existen una variedad de herramientas, esta vez se
pretende enfocar el proyecto de innovacion en una herramienta de gamificacion que es la
WebQuest. Esta herramienta tecnoldgica se utiliza mayoritariamente en niveles mas
avanzados, pero Gltimamente se ha demostrado que pueden ser utilizadas en niveles
primarios, dado que fortalece y potencia variadas habilidades, tales como comunicar,
registrar, almacenar, dibujar, buscar informacion, trabajar colaborativamente etc. El trabajo
colaborativo implica la colaboracion de un grupo que trabajan en conjunto por un objetivo
en comun. Este debe ser implementado no s6lo para el logro de un aprendizaje significativo,
si no también como herramienta para que los estudiantes aprendan. La WebQuest es un tipo
de gamificacion que fomenta este trabajo. Adell Jordi (2015) nos sefiala que la WebQuest es
una actividad de investigacion, creada de forma intencional que presenta informacion
procedente de Internet y propicia la interrelacion de los estudiantes con el objetivo de
desarrollar procesos cognitivos relacionados con el anélisis, la sintesis y la evaluacion. Esta
actividad estard disefiada para los estudiantes de cuarto afio basico, especificamente se
pretende fortalecer las competencias orientadas a la asignatura de matematicas, eje nimeros
y operatorias. Segun el Ministerio de educacién ( Mineduc, 2018) el propdsito de estos ejes
es descubrir y experimentar el uso de ndmeros naturales y racionales en contextos de
resolucion de problemas cotidianos, aplicando estrategias que van desde el conteo de
nimeros naturales, su ordenamiento, estimacion y representacion hacia el desarrollo de
operaciones matematicas con numeros naturales y racionales, utilizando recursos concretos,

representaciones pictoricas, el calculo mental y los algoritmos asociados a las operaciones.
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En consecuencia, a través de la WebQuest el docente sera capaz de contribuir al
desarrollo de habilidades necesarias para enfrentar la sociedad como son el trabajo
colaborativo, la autonomia, la indagacion, el descubrimiento y consolidando aprendizajes
relevantes en la asignatura de las matematicas. Segiin Chong Baque (2020), esta herramienta
tecnoldgica en cualquiera de sus formas aunado a la planificacion pedagdgica con estrategias
que gestionen la autonomia de los estudiantes, seran eficaces siempre que los docentes no
propongan tareas tradicionales. Lo anterior se refleja en el objetivo general del proyecto que
consiste en analizar las percepciones de los estudiantes y docente en el uso de la gamificacion

realizada por tecnologia a través de la WebQuest.
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Disefio del Proyecto

Destinatarios

Beneficiarios directos:

Los destinatarios directos son todas aquellas personas que se vinculan directamente con el
proyecto o iniciativa y que se benefician de su implementacion. En el caso del proyecto

presentado los beneficiarios directos son:

. Docente: Profesora llamada Gabriela Hinojosa Acufia, docente de educacion bésica,
egresada hace 10 afios, desde hace 5 afios que trabaja en la Escuela Particular N°90, desde el

afio 2022 que realiza clases al curso.

. Estudiantes: 20 estudiantes de cuarto afio basico, cuyo rango etario es de 9 y 10 afios.
Se caracterizan por ser un grupo en que predomina el gusto por las matematicas, sus
calificaciones por lo general en la asignatura de matematicas son muy variadas, no predomina
un nivel especifico de notas, son responsables, comprometidos, ordenados, buenos para
conversar en clases. Se presentan necesidades educativas especiales (N.E.E), hay 2

estudiantes que presentan N.E.E permanentes.

Beneficiarios indirectos: Los destinatarios indirectos son aquellas personas que se vinculan
con el proyecto de una manera secundaria y se ven beneficiados o este repercute en ellos,

pero su implementacion no esta directamente pensada en ellos.
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Institucion educativa: A continuacion, en la siguiente tabla se presentan datos e informacion

relevante del establecimiento. Desde lo cualitativo podemos decir que esta es una escuela

rural cuyas caracteristicas principales estan enfocadas en que es una institucion pequeiia, que

evidencia un nivel de compromiso importante con la profesion docente.

Tabla 1
Informacion Institucion Educativa

Indicador

Nombre de la institucién
Ubicacién (direccion, comuna y
region)

Ubicacién geografica

Nivel educacion

Matricula total
indice de Vulnerabilidad

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo evaluativo

Datos

Escuela Particular N°90.

Camino publico sin nimero, Las Cafias Unos. Comuna de
Illapel.

Region de Coquimbo

NTI

NT2

Primero Basico a Octavo Basico

230 estudiantes

85%

Este proyecto de innovacion basado en el uso de la gamificacion se sustenta segin en el

modelo de evaluativo de Ralph Tyler, el cual se basa en la evaluacion de los logros de los

estudiantes en relacion al rendimiento que ellos presenten. En la actualidad, la evaluacion de

Tyler se ha aplicado en el sistema educativo como una herramienta fundamental para los

docentes, ya que ayuda a identificar en los estudiantes las debilidades y fortalezas sobre su
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aprendizaje y para que los educadores y elaboradores de los curriculos pudieran identificar

aciertos y errores del programa curricular.

Aspectos relevantes del modelo:

¢ El modelo puede ser util como guia y apoyo del aprendizaje escolar. Puede ser usado en

clase (depende de la agudeza del docente que sea usado positivamente).

e Puede encargarse del diagnostico y posterior tratamiento de los defectos del proceso de

aprendizaje, ya sea individual o por grupos.

e Tyler también creia que la evaluacion era util para proporcionar a la direccion de una

escuela informacion acerca de algunos aspectos (con propdsitos administrativos).

En relacion a la evaluacion tyleriana, Vasquez Mazzini (2003) sefiala que “consiste en la
comparacion entre resultados esperados (objetivos educacionales) y resultados obtenidos
(inferibles a través de las respuestas proporcionadas por los estudiantes en las pruebas)”. Al

respecto, Tyler (1950, p. 69) sefiala:

“El proceso de la evaluacion es esencialmente el proceso de determinar hasta qué punto los
objetivos han sido actualmente alcanzados mediante programas de curriculos y ensefianza.
De cualquier manera, desde el momento en que los objetivos educativos son esencialmente
cambios producidos en los seres humanos, es decir, ya que los objetivos alcanzados producen
ciertos cambios deseables en los modelos de comportamiento del estudiante, entonces, la
evaluacion es el proceso que determina en nivel alcanzado realmente por esos cambios de

comportamiento”.

16



Dicho en otras palabras, este modelo se funda en comprobar si el comportamiento final del
alumno concuerda con los objetivos formulados. De la consideracion de un amplio espectro
de metas intencionales en el aprendizaje, y mediante la operacionalizacion de las mismas, se

evalua el programa segun el grado en que dichas metas han sido conseguidas.

Tyler indicd que las decisiones acerca de los programas debian estar basadas en la

congruencia entre los objetivos del programa y sus resultados reales.

e Sise logran los objetivos, se avanza en una direccion concreta.
e Sino se alcanzan o solo se alcanzan parcialmente, deben tomarse decisiones respecto

de las areas programaticas que se deben revisar.

Esta propuesta de innovacion relacionada en el uso de la gamificacion consta de dos semanas
de intervencion. En estas dos semanas se realizaran 3 clases por semana, los dias lunes,

martes, jueves, con un total de seis clases, noventa minutos cada una.

Cabe destacar que la gamificacion serd abordada en las seis clases de manera visual y también
a través de audios explicativos en la misma plataforma, esto debido a que cuéndo al realizar

el diagnostico del curso existen estudiantes que ain no consolidan la lectura.

Previamente, con la docente de matematicas se realizard una induccion con respecto a
conceptos claves que se trabajaran en estas dos semanas de intervencion, mostrandole la
presentacion que sera parte de las seis clases de intervencion mas la WebQuest. Con ella se
coordind qué tanto el contenido y objetivo de aprendizaje se trabajaran. Ademas, previo al
comienzo de la intervencion se realizara una entrevista de entrada cuantitativa relacionadas

con los conceptos que abordaremos con los estudiantes.
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Luego en la clase numero uno, antes de comenzar se realizard una encuesta de percepcion a
los nifios y nifias, con 11 afirmaciones, cuantitativa, también relacionada con los mismos
conceptos preguntados a la docente (gamificacion, tecnologia, WebQuest, trabajo
colaborativo). Las instrucciones seran verbalizadas para todo el grupo y luego se iran
revisando pregunta por pregunta y contestando al mismo tiempo entre todos. Luego, la
docente dara inicio a la clase presentandoles la presentacion (PPT) En esta primera clase,
encontraran la ruta de aprendizaje, de las seis clases que se realizaran y lo que iran viendo.
La docente activara conocimientos previos a través de tres preguntas relacionadas con lo que
se preguntd en la encuesta de percepcion. En conjunto con la docente, iran respondiendo las
preguntas a través de un juego de imagenes con colores y luego conversando sobre los
conceptos como, gamificacion, tecnologia, WebQuest y para finalizar esta clase se realizara

un acercamiento a la WebQuest.

En la clase numero dos, la profesora seguird trabajando en conjunto con la presentacion
(PPT), y dara paso a los contenidos que se veran. Estos seran visto en la clase nimero dos y
tres. En esta clase, se vera y repasaran contenidos orientados a las operatorias adiccion y
sustraccion. Para comenzar se declara el objetivo de aprendizaje y como evidenciamos que
este objetivo se logre. Se activara el pensamiento l6gico matematico mediante un ejercicio
propuesto en la presentacion (PPT), para luego dar paso al trabajo en la WebQuest. Abriran
en la WebQuest la pestafia “antes de comenzar”, aqui encontraran un repaso en cuanto a
términos técnicos de adiccidn y sustraccion y cerraran la clase con un juego en genially (el
espacio) el cual les propone diversos problemas de pensamiento matematico orientados a las

operatorias vistas.
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En la clase nimero tres, es similar la manera de trabajar, pero aca se repasaran las operatorias
de division y multiplicacion. La docente comenzara la clase con la presentacion (PPT), luego
propondra un ejercicio orientado a esta operatoria, para luego pasar a la WebQuest,
ingresando a la pestafia “multiplicacion y division”. Cuando ingresen a la WebQuest
observaran la tabla de multiplicacion y términos importantes de la operatoria multiplicacion
y division. Para cerrar esta clase se dara paso a otro juego en genially (la granja) el cual les
propone desafios que resolver orientados a las operatorias vistas y se presentara el desafio

que tendran que comenzar en la semana nimero dos en la WebQuest.

En la clase niimero cuatro, corresponde a la segunda semana de intervenciones. Aqui los
estudiantes deberan ingresar a la pestafia “desafio”, llamado “arma tii colacion saludable”.
Se encontraran con una introduccion a qué es la colacion saludable, los datos curriculares, y
la invitacion a este desafio. Luego deben ingresar a la pestafia de “tarea a realizar”, donde
encontraran un cuento que les habla de la comida saludable y las instrucciones que deben
realizar para este desafio (documento Word). La docente los invitard a la pestafia
“evaluacion” en donde les presentara el instrumento de evaluacion (escala de apreciacion) y
los indicadores con los que seran evaluados. Es importante comentar que todo este proceso,
desde el comienzo de la clase sera en duplas para fomentar el trabajo colaborativo parte de
las fortalezas de la herramienta de gamificacion WebQuest y se cerrard con un video en el

cual tendran que responder preguntas orientadas a la importancia de las vitaminas.

La clase cinco, comenzara la profesora con la presentacion (PPT) para dar paso al uso de la
WebQuest y el desafio que deben realizar en esta clase. Luego de tener claro las instrucciones
y el instrumento de evaluacion comenzaran a trabajar confeccionando su colacion saludable

con una billetera que contara con $6. 750. Deberan utilizar todas las operatorias repasadas,
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adiccion sustraccion, multiplicacion, division. Cuando hayan completado el desafio se lo

deberan entregar a la profesora, finalizando la clase.

Finalmente, la clase numero seis se dard paso a la metacognicion y entrega de
retroalimentaciones a las duplas, debiendo ingresar a la pestaia “cierre”. Para comenzar la
metacognicion los estudiantes deberan responder un cuestionario de explicacion y
argumentacion de todo lo que fue el desafio. Luego la docente dard paso a las
retroalimentaciones en dupla, cuando vayan terminando podran realizar un quiz de cierre que

se encuentra en la misma pestaia de “cierre”.

Para dar por finalizado este proceso de intervencion se realizara la entrevista de salida a la
profesora y al finalizar la WebQuest se aplicara la encuesta de percepcion de salida a los

estudiantes, ambas cuantitativas

Materiales y procedimientos

La Entrevista

Una de las técnicas de recoleccion utilizadas en el proyecto es la entrevista, cuyo enfoque es
cualitativo. Permite recabar informacion e investigar respecto de un tema o temas en
particular, es un instrumento técnico que adopta la forma de didlogo o conversacion. Para
este proyecto se desarrollaron 2 entrevistas, una que seria aplicada de manera inicial, es decir
previo a que se ejecute el proyecto y la segunda al final, para contrastar la experiencia
desarrollada por los beneficiarios y quien estuvo a cargo de la intervencién. La entrevistada

en ambos casos fue la docente de matematicas Sra. Gabriela Hinojosa Acufia, quien fue la
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responsable de llevar a cabo el proyecto en la institucidon educativa. Estas constan de 11
preguntas que se basan en temas sobre la actitud y/o creencias sobre el uso de las TICS y su
valoracion, la autopercepcion sobre las habilidades para incorporar la gamificacion en el
proceso de ensefianza y la caracterizacion de su practica pedagogica y la incorporacion de

las TICS, especificamente la gamificacion.

La encuesta:

De los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos cuantitativos fue la encuesta;
instrumento que se aplicé a ambos beneficiarios principales, docente y estudiantes. En ambos
casos, se construyeron dos encuestas, de entrada, o inicial y de salida o final. Es decir, se

aplicaron antes y después de la intervencion del proyecto en el aula.

Cada encuesta se construyd con una escala tipo Likert, pues dentro de los objetivos era medir
la actitud o percepcion de ambos beneficiarios hacia la utilizacion y/o incorporacion de la
gamificacion a través del uso de TICS en la ensefianza de la matemética; y como lo sefiala
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) el escalamiento Likert, nos permite medir la actitud

de un sujeto que tiene hacia algun objeto.

A los estudiantes se les aplicd dos encuestas, de salida y, de entrada. En ambos instrumentos
se utilizé escalamiento tipo Likert; con items redactados como afirmaciones en direccién
positiva; con 4 alternativas cada una, segun el grado de acuerdo o en desacuerdo con la

afirmacion; cada alternativa con un puntaje del 1 al 4.
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Es importante considerar que las afirmaciones al tener una direccion positiva, cuanto mas de
acuerdo esté él o los encuestados, la actitud hacia la incorporacion de la gamificacion a través
de las TICS también sera mayor. Sin embargo, como lo menciona Hernandez et al. (2010),
es importante considerar que la actitud o percepcion que se pueda reflejar en una encuesta no
se traduce necesariamente en un hecho, puede ser s6lo una posibilidad. Es decir, la actitud
positiva o percepcion de la docente hacia la gamificacion puede ser muy positiva, pero no

quiere decir que ella la incorpora en sus planificaciones o clases.

La encuesta inicial aplicada a la profesional se construy6 teniendo en consideracion su actitud
0 percepcidn hacia la incorporacion de la gamificacion a través de las TIC's en la ensefianza
de las matematicas y sus posibles consecuencias para el proceso de ensefianza. Mientras que
en la encuesta final también se desea tener informacion de su percepcion y las consecuencias

que pudo observar en sus clases.

En cuanto a la encuesta a los estudiantes, se construy6 considerando la frecuencia del uso de

la gamificacion, y su percepcion antes y luego de la intervencidn del proyecto.

Fundamentacion teérica de las técnicas de recoleccién de informacion

Para Lopez Deslauries (2011), sefiala que la entrevista tiene un enorme potencial que permite
acceder a una parte vital de las personas a través de la cual descubrimos su cotidianidad y las
relaciones sociales que mantienen. Es por esto que se posiciona como una técnica y
herramienta fundamental para complementar el proceso cuantitativo de la investigacion en

las ciencias sociales.
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Asimismo, estos autores sostienen que el método de encuesta (a través del cuestionario) tiene
sus desventajas naturales, ya que no logra profundizar “en el fenomeno socioldgico” ni en
aspectos relevantes acerca de las actitudes, creencias y convicciones de los sujetos
investigados, lo que si permite la entrevista en sus diversas modalidades, ya sea de perfil, de
profundidad, abierta, estructurada y no estructurada, entre otras, Hernandez, Fernandez y

Baptista (2015).

Al tener un modelo de evaluacion basado en R. Tyler, el foco principal de la investigacion es
cuantitativo, por ende, la encuesta es un instrumento acorde, pues como lo sefiala Lopez
Roldan (2015), los datos que arroja este instrumento son algebraicos, matematicos, por lo
tanto, se pueden leer y tratar y analizar, con mayor objetividad; aun cuando una actitud o
percepcion sean de un ambito mas subjetivo; pero se puede al no son tematicas mas profundas

o personales del encuestado.

Como se menciond, cada item que componian las encuestas tenia asignado un puntaje, del 1
al 4. El 1 significaba estar muy en desacuerdo con la alternativa, mientras que el 4 refleja
estar muy de acuerdo con la afirmacion; esto porque al asignar un valor a cada alternativa al
finalizar su aplicacion permite disefiar rangos de percepcion o frecuencia, segun el caso, que
nos facultara para comprar el uso y percepcion de la docente y de los estudiantes antes y

después de la intervencion del proyecto en cuestion.
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Autoria de los instrumentos

El procedimiento a utilizar consistio en que el equipo de tesistas reviso la literatura, luego de
ello cred una propuesta. Luego de la confeccion de esta, se present6 al docente guia siendo
validada una vez con los respectivos ajustes y para terminar se aplicd en este caso una
encuesta de entrada para la docente y para los estudiantes, y otra encuesta de salida, al término

del proyecto nuevamente para la docente y los estudiantes de cuarto afio basico.

Analisis de datos

El analisis de la informacion cuantitativa se llevd a cabo en Microsoft Office Excel, donde
se extrajo informacion de media o promedio, de respuestas del cuestionario pre y post
intervencion. Todos los datos corresponden a la frecuencia porcentual, esto permitio
visualizar los resultados y las diferencias de opiniones del alumnado para el analisis
cualitativo se utilizo Atlas TI v.23. Posteriormente, se realizé un analisis de conceptos para
ser presentados como “Nube de Palabras”. Estas respuestas fueron extraidas de la “Entrevista
inicial”, donde se crearon 3 categorias, estas fueron “I Categoria: Percepcion docente sobre
el uso de las TICS en el aula” (pregunta 3. En cuanto a las metodologias de ensefianza, usted
considera que ;La gamificacion ayudan al profesorado o ralentiza al profesorado en el
proceso de aprendizaje?; pregunta 4.- En su contexto (Qué dificultades enfrentan los
docentes y los alumnos actualmente, respecto del uso de la gamificacion en el aula?; pregunta
4.- En su contexto ;Qué dificultades enfrentan los docentes y los alumnos actualmente,
respecto del uso de la gamificacion en el aula?; pregunta 9- ;La dedicacion docente que se
requiere para llevar a cabo este tipo de experiencias es superior o inferior con respecto a una
experiencia tradicional? ;Qué aspectos relevantes podria destacar?; pregunta 10.- En cuanto

a la proyeccion de futuro jqué futuro cree usted que tiene la introduccion de la gamificacion
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en el proceso de ensefianza-aprendizaje?; pregunta 11- ;Qué herramientas tecnologicas
utiliza frecuentemente, programas, aplicaciones, entre otras?), “II Categoria: Preparacion
respecto de la incorporacion de las TICS (webquest) aula” (pregunta 6- ;Qué habilidades
cree tener que permiten la incorporacion de la gamificacion y Tecnologia de la informacion
y comunicacion (TIC) en si quehacer laboral?; pregunta 7- ;Qué reto o desafio identifica
actualmente en cuanto a su formacion en el uso de la gamificacion?; pregunta 8- La
introduccion de gamificacion en las aulas ;Cree que es como un recurso mas, un recurso
moderno, un recurso de Ultima generaciéon o viene a significar algo mas que un simple
recurso?) y finalmente III categoria: Didactica de las matematicas y el rol docente en su
incorporacion (pregunta 1.- {Cual es su percepcion respecto de la importancia o no del uso
de la gamificacion en el proceso de ensefianza para el aprendizaje?; pregunta 2.- En su
realidad y desempefio docente (Estian incluidas la gamificacion y tecnologia de la
informacion y comunicacion (TIC) en su programacion de aula?). En relacion a la “Entrevista
final” se crearon de igual manera 3 categorias, las cuales fueron I Categoria: Percepcion
docente sobre el uso de las TICS en el aula (pregunta 3.- ;Ha cambiado la motivacion de los
estudiantes con el uso de la gamificacion y en como se evidencia?; pregunta 4.- ;De qué
manera se ha intencionado y potenciado el trabajo colaborativo a través de las actividades
realizadas utilizando la gamificacion?; pregunta 5.- ;Ha notado que ha habido cambios en el
estilo de aprendizaje de los estudiantes? ;Ha habido cambios en la forma de aprender de los
estudiantes?; pregunta 9.- Una vez finalizadas las intervenciones ;Considera que la
gamificacion contribuye a la innovacion docente y en qué sentido?; pregunta 10.- (El uso de
gamificacion en la docencia ha requerido cambios en la coordinacién de docentes?; pregunta
11.- ;La gamificacion ha sustituido a los libros de textos, guias de trabajo u otro material

tradicional?), II Categoria: Preparacion respecto de la incorporacion de las TICS (webquest)
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aula (pregunta 6.- El comportamiento de los estudiantes en el trabajo diario de clase, tanto a
nivel individual como colectivo ;ha cambiado o sigue siendo el mismo de antes?; pregunta
7.- El uso de la gamificacion en la asignatura de matematicas permite que el estudiante
adquiera habilidades ;Cuales son las habilidades que se han potenciado durante la ejecucion
de este proyecto?; pregunta 8.- ;Cual cree usted que es la mayor dificultad que han
presentado sus estudiantes en la adquisicion de aprendizajes con la incorporacion de la
gamificacion?; pregunta 12- Durante las intervenciones en esta propuesta de innovacion ha
utilizado basicamente la herramienta WebQuest, ;Qué ventajas y desventajas observa de
ella?; pregunta 13- ;Considera que la WebQuest es una herramienta que facilita el proceso
de ensefianza? Durante las intervenciones ;Qué dificultades en la seleccion y estructuracion
del contenido pudo observar?; pregunta 14.- ;Repetiria esta experiencia? si la respuesta es
afirmativa ;qué aspectos cambiaria? si la respuesta es negativa ;por qué?; pregunta 15.-
(Cual es el impacto general de la gamificacion en la docencia, referente a los demas
compaiieros, al Equipo Docente, a nivel de organizacion del centro?), y finalmente la III
categoria: Didactica de las matematicas y el rol docente en su incorporacion (pregunta 1.-
(Como definiria el clima de la clase con la utilizacién de la gamificacion? ;Hay diferencia
en el aula con gamificacion y sin gamificacion?; pregunta 2.- (El uso de las gamificaciones

han mejorado o empeorado el rendimiento de los estudiantes?

Recoleccion de la informacion

En el mes de octubre del presente afio, en una reunion con el jefe de la unidad técnica

pedagogica y la docente Gabriela Hinojosa, profesora de matematica de cuarto basico, se
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comunico el presente proyecto con el objetivo de solicitar los permisos y apoyos
correspondientes. Teniendo solo respuestas positivas de la docente, que seria la encargada de
llevar al aula dicha intervencion, y por parte de la jefatura técnica también. Aunque los
permisos fueron firmados en la segunda semana de noviembre, fecha cercana al inicio de la

intervencion.

Dentro de los beneficiarios directos del proyecto se identifico a los estudiantes y docente de
matematica de cuarto aflo basico, quién seria la responsable de plasmar en el aula dicho

proyecto.

Por lo anterior la segunda semana de noviembre, en una clase de matematica se les presento
a los estudiantes dicho proyecto y en qué consistia. Junto con esto se les envia a los padres y
apoderados una comunicacion informando del proyecto. Es el 16 de noviembre que se les lee
el asentamiento a los estudiantes y todos los presentes lo firman. Realizando la encuesta de

entrada ese mismo dia. La encuesta de cierre o salida, la responden el 04 de diciembre.

La docente Gabriela Hinojosa, respondio la encuesta inicial el dia 14 de noviembre y sostuvo
una entrevista de entrada con Carmen Hidalgo Diaz, a través de un video llamada el dia 15
de noviembre. En cuanto a los instrumentos de salida, el 04 de diciembre responde encuesta

y entrevista. Esta ultima por el mismo medio a cargo de Carmen Hidalgo Diaz.

Aspectos éticos
Los aspectos éticos que se han considerado en este proyecto de innovacion basicamente nos
hablan de, primero que todo, se realiz6 un documento con autorizacién al director del

establecimiento, explicando de qué tratara este proyecto y pedirle las autorizaciones
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pertinentes para realizar este (Anexo 5). Luego, se realizé un consentimiento [informado alos
padres o tutores de estudiantes kzon el fin de pedir la autorizacion firmada para que ellos
puedan participar en este proyecto (Anexo 4). Después, se aplicara el asentimiento informado
a los nifos y nifias La finalidad de este documento es, proteger la vida de los seres humanos,
asi como la diversidad e identidad genética, en relacion con la investigacion. Estos
documentos resguardan la voluntariedad y participacion de cada uno de los nifios y nifias en

este proceso. Ademas, protege la privacidad de sus nombres y datos personales.

Finalmente, otra declaracion que es considerada y parte de esta investigacion es la
declaracion de Helsinki. Esta declaracion es un documento internacional mas

confidencialidad, y resguardara informacion sobre los resultados del proyecto.

Parte de los aspectos éticos considerados, se encuentran la declaracion de Singapur con el fin
de fomentar una mayor integridad en la investigacion. La declaracion de Singapur (2010),
establece que los investigadores al evaluar el trabajo de otros deben ser imparciales, rapidos,
rigurosos y respetar la confidencialidad. En este sentido los investigadores sin las
capacidades o el conocimiento apropiado al nivel del estado del arte deben ser excusados
para actuar como evaluadores de la calidad de un determinado paper o propuesta cientifica,
ya que pierden objetividad al importante de la regulacion de la investigacion de los seres

humanos.

La declaracion de Helsinki (2013) sefiala que esta es una propuesta de principios €ticos que
sirvan para orientar a los médicos y otras personas que realizan investigacion médica en seres
humanos. La investigacion médica en seres humanos incluye la investigacion del material

humano o de informacion identificable.
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Viabilidad y limitaciones

Este proyecto es viable desde el punto de vista de la infraestructura, dado que se cuenta con
un laboratorio de computacion donde poder realizar las intervenciones y los recursos
multimediales que se requieren. En cuanto al tiempo este se ajusto a las clases de matematicas
y el contenido organizado segtin planificacion docente por lo tanto no se gestiona un tiempo
extracurricular y desde los recursos humanos se cuenta con la disposicion de la docente de
asignatura para ejecutar el proyecto con los beneficiarios directos, esto de comun acuerdo

con la institucion educativa, quienes han autorizado la aplicacion de la propuesta.

Junto con lo anterior se destaca del proyecto, que, si bien apunta a la innovacion,
cuidadosamente busco incluir recursos digitales mas conocidos, como power point; la
WebQuest que finalmente es una pagina de navegacion; y en el caso de escape room, es

menos conocido, pero de facil acceso.

Una de las principales limitaciones que se identifica en la institucion pues de parte, pues no
existe un lineamiento de parte del equipo técnico respecto de la incorporacion de las TICs o
gamificacion como parte de la metodologia de ensefianza de la institucion educativa, esto
trae como consecuencia que no se considere un tiempo para la capacitacion o preparacion de

su recurso humano en este tipo de estrategia en el aula.

Lo anterior se convierte en una gran problematica, porque como lo hemos visto

anteriormente, como lo dice la literatura o investigaciones, uno de los grandes desafios para
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la incorporacion de herramientas digitales en los establecimientos educaciones, son
principalmente, el desconocimiento o falta de interés proveniente de las unidades técnicas

pedagogicas.

Objetivos de la propuesta.

Objetivo General
El objetivo general de este proyecto es analizar las percepciones de los estudiantes y

docente en el uso de la gamificacién realizada por tecnologia a través de la WebQuest

Acciones

Se disefia un recurso digital Ilamado WebQuest, cuyo contenido estd basado en
nimeros y operatoria. Al ser una propuesta multimedial, entretenida y atractiva permite la
exploracion dirigida de los estudiantes desafidndose a aprender matema@ticas a través de la
gamificacion y diversas actividades tales como escape room, resolucién de problemas,
visualizacion de contenido digital y aplicacion de este en algunas tareas. Cabe sefialar que se
incluyen audios con las instrucciones, dado que hay 3 estudiantes que alin no consolidan la

lectura.

Se presenta, a la docente, el power point con el que se trabajara en las clases, y la
WebQuest; junto con los objetivos generales y la secuencia de las 6 sesiones; explicando y

revisando principalmente PPT, escape room y desafio final. Todo esto para que la docente
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se interiorizada, y pudiera apropiarse del proyecto, sobre todo considerando, que ella es quien

era el nexo principal entre el proyecto y los estudiantes.

La incorporacion de las TICS mediante la gamificacion siguiendo la secuencia
didactica planificada permite la adquisicion de importantes habilidades en los estudiantes,
habilidades de investigacion, pensamiento critico, creatividad y toma de decisiones. El
manejo de todo lo que involucra interactuar con la WebQuest ofrece un aprendizaje
significativo, dado que se internacional el trabajo colaborativo, la interaccion con pares y
profesores retroalimenta oportunamente, genera una reflexion compartida, intercambio de

ideas, el que més sabe puede corregir al que menos sabe, entre otros beneficios.

Acciones desde la intervencion

Tabla 1

Resultados esperados de la intervencién

N° Secuencia Resultados

CLASE 1 | Presentacion e inicio al trabajo a | Evidencian una percepcion positiva de los
realizar. Responderemos | atributos y cualidades de la herramienta
preguntas ;Qué es la | WebQuest, dan cuenta de la motivacion e
gamificacion? ;Qué es la | interés por explorar el recurso y participar
tecnologia?  (Qué es  la| de las actividades propuestas.

WebQuest?,;Para qué sirve?

CLASE 2 | Operatoria y aplicacion de la | Identifican los conceptos vinculados a la

WebQuest sobre la sumay resta. | operatoria sumay resta, para luego aplicar
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correctamente en las distintas actividades
propuestas en la WebQuest, que incluyen

la gamificacion.

CLASE 3 | Operatoria y aplicacion de la | Desarrollan habilidades I6gico-
WebQuest sobre multiplicacion y | matematicas, como consecuencia de la
division y el resto del contenido | aplicacién de la multiplicacion y division,
visto. Presentacion del desafio en | identificando correctamente los términos
la WebQuest gque componen estas operatorias para

luego aplicar asertiva y colaborativamente
en un escape room.

CLASE 4 | Comienzo del desafio sobre la | Resuelven problemas rutinarios, cuya
WebQuest, aplicando | resolucion requiere una combinacion de
operatorias. operaciones, en base a un trabajo

colaborativo.

CLASE 5 | Desarrollo desafio WebQuest, | Resuelven problemas rutinarios cuya
aplicando operatorias resolucion requiere una combinacion de

operaciones, en base a un trabajo
colaborativo.

CLASE 6 | Metacognicion 'y entrega de | Reflexionan sobre el aprendizaje obtenido

retroalimentaciones.

e identifican las oportunidades de mejora

32




a través de la retroalimentacion de la

docente.

b)

Fuente: Elaboracion propia

Plan de intervencion

Momentos:

Nuestro plan de intervencion cuenta con varios momentos importantes y claves en el
proceso de la utilizacion de la gamificacion apoyada a través de las TICS. Antes que
todo se aplicara instrumentos tanto de entradas como de salidas, tanto a la docente
como a los estudiantes. Luego, se realizara antes de comenzar las clases una
activacion de conocimientos previos acerca de conceptos como gamificacion, TICS,
WebQuest entre otras para situarlos antes de comenzar las clases.

Momentos importantes de la intervencion son las dos semanas divididas en tres clases
por semana, en donde los estudiantes iran repasando contenidos ya entregados por
parte de la docente, pero ahora utilizando la gamificacion y finalmente invitandolos
a ser actores claves del desafio final, que consta de confeccionar una minuta saludable
con productos y dinero entregado a cada uno de ellos. Al finalizar todo este proceso,
en la ultima clase se dara paso a la metacognicion y activacion acerca de todo lo visto,
repasado y desarrollado en estas dos semanas de trabajo grupal.

Duracién:

La duracion de esta intervencion sera de dos semanas, divididas en 3 clases por

semana. Los dias lunes, martes y jueves.
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<)

d)

Periodicidad:
Los periodos de cada clase son de 90 minutos. Las clases estaran organizadas por una

presentacion mediante una PPT entregada por la profesora y luego de ellos se ira
trabajando con la WebQuest en la sala de computacioén con cada tematica orientada a
las operatorias. Esto se realizara asi en la clase 1, 2 y 3 y en esta ultima se invitard a
los estudiantes al desafio que sera iniciado a partir de la clase 4 y continuando con la
clase 5. La clase 6 sera de entrega de retroalimentacion sobre el trabajo colaborativo

generado por ellos y la metacognicion.

Contenidos:
Cada contenido abordado en esta intervencion fue previamente conversado con la

profesora de matematicas. Los contenidos abordados en todas las clases se relacionan
con el eje numeros y operatorias, especificamente adicion, sustraccion, division y
multiplicacion. Estos contenidos ya fueron visto por la profesora. La idea final es
consolidar aprendizajes.

Los destinatarios

Los destinatarios son los estudiantes de cuarto afio basico del establecimiento
educacional. Es un grupo de 20 nifios y nifias.

Los responsables de la ejecucion

Los responsables de la correcta ejecucion de esta intervencion son de parte del equipo
directivo que esta a cargo de una de nuestras colegas. Se trabajara en co docencia con

la profesora de matematicas a cargo.
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y profesora sobre el uso de la WebQuest.

Percepciones de estudiantes y docente de cuarto basico
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NO

Actividad

OCTUBRE

NOVIEMBRE

DICIEMBRE

ENERO

S.1

S2 | S3

S.4

S.1

S2 | S3 | S4

S.1

S2 | S3

S.4

S.1

S.2

S.3

S.4

ACTIVIDADES
PRELIMINARES

Realizar y definir el
diagnoéstico

Identificar y desarrollar
el planteamiento del
problema

Confeccion de la
herramienta WebQuest

Presentar el proyecto y
solicitar autorizacion a
la institucion educativa
para desarrollar el
proyecto

Orientar a la docente
sobre el uso de la
WebQuest

Confeccion y
validacion de
instrumentos de
recogida de datos

Establecer el
presupuesto e
identificar los recursos
necesarios

Disefiar Carta Gantt

ACTIVIDADES DE
EJECUCION
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Clasel: Presentacion
del proyecto a los
alumnos y orientacion
en la utilizacion de la
WebQuest

Clase 2: Aplicacion del
contenido (Ej:
operatoria) a través de
la WebQuest

Clase 3: Aplicacion del
contenido (Ej:
operatoria) a través de
la WebQuest

Clase 4: Aplicacion del
contenido (Ej:
operatoria) a través de
la WebQuest

Clase 5: Mejoras
producto final

10

Clase 6: Correcciones

ACTIVIDADES DE
EVALUACION

Aplicacion de
instrumentos a la
docente (Entrevista —
Cuestionario)

Aplicacion de
instrumento de
evaluacion a lo
estudiantes (Encuesta)

Evaluacion de
resultados y
conclusiones finales
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Resultados

A continuacion, se dara a conocer primero todos los resultados tanto del pretest como del
post test de los estudiantes y docente, con el fin de conocer los resultados de manera general.
Luego se realizara un analisis de los mejores resultados analizados seglin las respuestas dadas

en las encuestas de percepcion.
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Tabla 1

39

Porcentaje analisis frente a las respuestas del pre test respondida por los 20 estudiantes.

Muy en En Muy de
desacuerdo | desacuerdo | De acuerdo acuerdo
Categoria 1: didactica de las matematicas
3. Me siento motivado (a) cuando tengo que
ingresar a una clase de matematicas. (9) 45% | (3) 15% | (8) 40% | 0% 0%
6. Lo aprendido en matematica me ha permitido
resolver problemas dentro y fuera de la escuela. (8) 40% | (7) 35% | (4) 20% | 0% 0%
Categoria 2: Problemas matematicos |
1.Trabajamos resolviendo problemas
matematico colaborativamente (8) 40% | (7) 35% (5) 25% 0% 0%
9.He tenido que resolver problemas
Matematicos desafiantes 0% 0% (1) 5% (13) 65% (6) 30%
Categoria 3: Gamificacion
2.Usamos la gamificacién permitiéndonos resolver
problemas matemdticos. (7) 35% | (8) 40% | (3) 15% 0%
4. Me siento preparado para usar gamificacion en
matematicas. (5) 25% | (6) 30% | (6) 30% | 0 0%
8. Hemos trabajado colaborativamente a través de
la gamificacidn 0% 0% | (10) 50% | (7) 35% | (3) 15%
11. La clase es mas motivante con el uso de
gamificacion (9)  45% | (7)  35% | (2) 10% | (2) 10%

Fuente: Elaboracion propia

En relacion a la tabla 1 se aprecia que en la categoria 1 “didacticas de las matematicas”

observamos que un 45% de los participantes estan en “muy en desacuerdo” en la pregunta 3,

en comparacion a la categoria 2 “Problemas matematicos” donde un 65% esta “de acuerdo”

en la pregunta 9. Finalmente, en la categoria 3 “gamificacion” encontramos un 45% que esta

en “muy en desacuerdo” con la pregunta 11.
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Tabla 2

40

Porcentaje analisis frente a las respuestas del pos-test respondida por 20 nifios.

Muy en En Muy de
desacuerdo |desacuerdo | De acuerdo |acuerdo
Categoria 1: didactica de las matematicas
3. Me siento motivado (a) cuando tengo que
ingresar a una clase de matematicas. (2) 10% (0) 0% | (9) 45% | (9) 45%
6. Lo aprendido en matematica
me ha permitido resolver problemas
dentro y fuera de la escuela. (2) 10% (1) 5% (13) 65% | (4) 20%
Categoria 2: Problemas matematicos
1.Trabajamos resolviendo problemas
matematicos colaborativamente (3) 15% (1)5% (8)40% (8) 40%
9.He tenido que resolver problemas matematicos
desafiantes (1) 5% 0% (10)50% (9)45%
Categoria 3: Gamificacion
2.Usamos la gamificacion permitiéndonos resolver
problemas matematicos. 0% (3)15% (6)30% (11)  55%
4. Me siento preparado para usar gamificacion en
matematicas. (2) 10% | (2) 10% | (14)  70% | (2) 10%
8. Hemos trabajado colaborativamente a través de
la gamificacidn (1) 5% (1)5% (8)40% (10) 50%
11. La clase es mas motivante con el uso de
gamificacion (1)5% 0% (5)25% (14) 70%

Fuente: elaboracion propia.

En relacion a la tabla 2 se aprecia que en la categoria 1 “didacticas de las matematicas”

observamos que un 45% de los participantes estan en “muy en desacuerdo” en la pregunta 3,

en comparacion a la categoria 2 “Problemas matematicos” donde un 50% esta “de acuerdo”

en la pregunta 9. Finalmente, en la categoria 3 “gamificacion” encontramos un 70% que esta

en “muy de acuerdo” con la pregunta 11.
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Tabla 3

Porcentaje lo analizado frente a las respuestas del pre test respondida por la docente.

Muy en En Muy de
desacuerdo desacuerdo  Deacuerdo acuerdo

Categoria 1: Percepcion docente sobre el uso de
las TICS en el aula.

9. Considero que la gamificacidn en el aula es
un recurso con gran potencial para desarrollar
habilidades 100%

Categoria 2: Preparacion respecto de la
incorporacion de TICS (WebQuest) en el aula.

.8.  Considero poseer las habilidades y conocimientos
necesarios para incorporar la gamificacion y tecnologia de la
informacion y comunicacion en mi quehacer laboral. 100%

Fuente: Elaboracion propia

En relacion a la tabla 3 pretest de la profesora, se aprecia que en la categoria 1 “Percepcion
docente sobre el uso de las TICS en el aula” observamos que un 30% esta “de acuerdo” en la
pregunta 9, en comparacion a la categoria 2 “Preparacion respecto de la incorporacion de

TICS en el aula” donde un 30% esta “de acuerdo” en la pregunta 8.
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Tabla 4

Porcentaje analisis frente a las respuestas del pos test respondida por la docente.

Muy en En Muy de
desacuerdo desacuerdo  Deacuerdo acuerdo

Categoria 1: Percepcion docente sobre el uso de
las TICS en el aula.

9.  Considero que la gamificacion en el aula es
un recurso con gran potencial para desarrollar
habilidades 100%

Categoria 2: Preparacion respecto de la
incorporacion de TICS (WebQuest) en el aula.

8.  Considero poseer las habilidades y conocimientos
necesarios para incorporar la gamificacidn y tecnologia de la
informacién y comunicacién en mi quehacer laboral. 100%

Fuente: Elaboracion propia

En relacion a la tabla 4 pos-test de la docente se aprecia que en la categoria 1 “Percepcion
docente sobre el uso de las TICS en el aula” observamos que un 40% esta “muy de acuerdo”
en la pregunta 9, en comparacion a la categoria 2 “Preparacion respecto de la incorporacion

de TICS en el aula” donde un 30% esta “de acuerdo” en la pregunta 8.
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Analisis cualitativo profesora

Analisis cualitativo entrevista inicial
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Figura 1. Nube de palabras de la I Categoria: Percepcion docente sobre el uso de las TICS en el

aula

En la Figura 1, se presentan los analisis de las preguntas correspondientes a la de la I Categoria.
Estas respuestas de las preguntas abiertas se analizaron cuantificando las palabras mas recurrentes.
Estas palabras se organizaron en una nube, representando con tamafios mas grandes aquellas con
mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamaiio para aquellas menos frecuentes. Donde
se observa la palabra con mayor frecuencia “estudiante”. La docente declard esto porqué en

funcion a la pregunta correspondiente a la categoria I, ella utilizo en sus respuestas aquella palabra.
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Figura 2. Nube de palabras de la II Categoria: Preparacion respecto de la incorporacion de las

TICS (WebQuest) aula

En la Figura 2, se presentan los analisis de las preguntas correspondientes a la de la II Categoria.
Estas respuestas de las preguntas abiertas se analizaron cuantificando las palabras mas recurrentes.
Estas palabras se organizaron en una nube, representando con tamafios mas grandes aquellas con
mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamaio para aquellas menos frecuentes. Donde
se observa la palabra con mayor frecuencia “nifio”, “opcion” y “TICS”. La docente declar6 esto

porqué en funcién a la pregunta correspondiente a la categoria II, ella utilizo en sus respuestas

aquellas palabras.
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Figura 3. Nube de palabras de la III categoria: Didéctica de las matematicas y el rol docente en

su incorporacion

En la Figura 3, se presentan los analisis de las preguntas correspondientes a la de la III Categoria.
Estas respuestas de las preguntas abiertas se analizaron cuantificando las palabras mas recurrentes.
Estas palabras se organizaron en una nube, representando con tamafios mas grandes aquellas con
mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para aquellas menos frecuentes. Donde
se observa la palabra con mayor frecuencia “tecnologia”. La docente declard esto porqué en

funcion a la pregunta correspondiente a la categoria III, ella utiliz6 en sus respuestas aquella

palabra.
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Figura 1. Nube de palabras de la I Categoria: Percepcion docente sobre el uso de las TICS en el

aula

En la Figura 1, se presentan los analisis de las preguntas correspondientes a la de la I Categoria.
Estas respuestas de las preguntas abiertas se analizaron cuantificando las palabras mas recurrentes.
Estas palabras se organizaron en una nube, representando con tamafios mas grandes aquellas con
mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para aquellas menos frecuentes. Donde
se observan las palabras con mayor frecuencia “vez”, “profe”, “clase “y “temer”. La docente

declar6 esto porqué en funcion a la pregunta correspondiente a la categoria III, ella utilizo en sus

respuestas aquellas palabras.
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Figura 2. Nube de palabras de la Il Categoria: Preparacion respecto de la incorporacién
de las TICS (WebQuest) aula

En la Figura 2, se presentan los analisis de las preguntas correspondientes a la de la Il
Categoria. Estas respuestas de las preguntas abiertas se analizaron cuantificando las palabras méas
recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube, representando con tamafios mas grandes
aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para aquellas menos
frecuentes. Donde se observa la palabra con mayor frecuencia “temer”. La docente declar6 esto
porqué en funcion a la pregunta correspondiente a la categoria I, ella utilizd en sus respuestas

aquella palabra.
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Figura 3. Nube de palabras de la 11l categoria: Didactica de las mateméticas y el rol
docente en su incorporacion

En la Figura 3, se presentan los andlisis de las preguntas correspondientes a la de la 11l
Categoria. Estas respuestas de las preguntas abiertas se analizaron cuantificando las palabras mas
recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube, representando con tamafios mas grandes
aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para aquellas menos
frecuentes. Donde se observa la palabra con mayor frecuencia “tecnologia”. La docente declaro
esto porqué en funcidn a la pregunta correspondiente a la categoria Il1, ella utilizé en sus respuestas

aquella palabra.
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Descripcion de los resultados

Figuran©®1
Andlisis afirmacion n°6 pre test y post test estudiantes
Categoria 1: Diddctica de las matemadticas

PORCENTAJE DE RESPUESTAS

Afirmacién n°6: Lo aprendido en matemdtica me ha
permitido resolver problemas dentro y fuera de la

escuela.
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En este grafico podemos observar que en la categoria 1 didactica de las matematicas,
especificamente en la pregunta n°6 en el pretest el 25% de los estudiantes esta de acuerdo con que
lo aprendido en matematicas le ha permitido resolver problemas. En cambio, en el post test el 65%
sefiala estar de acuerdo y el 20% confirmé que luego de la innovacion realizada estan muy de

acuerdo con que lo aprendido en Matematicas le ha permitido resolver problemas dentro y fuera
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Figuran®2
Andlisis afirmacion n°2 pre test y post test estudiantes
Categoria 2: Gamificacion

Afirmacion n°2.Usamos la gamificacion permitiéndonos
resolver problemas matematicos.
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En este grafico podemos observar que en la categoria 2 Gamificacion, especificamente en la
pregunta n®2 en el pretest el 15% de los estudiantes esta de acuerdo con que si usan la gamificacion
les permitira resolver problemas matematicos, mientras muy de acuerdo presenta 0%. En cambio,

en el post test el 55% confirmoé que luego de la innovacion realizada estan muy de acuerdo con

que usando la gamificacion les permiti resolver los problemas matematicos.
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Figuran°3
Andlisis afirmacion n° 8 pre test y post test estudiantes
Categoria 2: Gamificacion

Afirmacién n°8. Hemos trabajado colaborativamente a

través de la gamificacion

50% 50%
S% 5% I |
=

o & & &

. POST TEST

En este grafico podemos observar que en la categoria 2 Gamificacion, especificamente en la
pregunta n°8 en el pretest el 15% de los estudiantes esta muy de acuerdo con que han trabajado
colaborativamente a través de la gamificacion. En cambio, en el post test el 50% confirmé que
luego de la innovacion realizada estan muy de acuerdo con que han trabajado colaborativamente

a través de la gamificacion.
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Figuran®4

Andlisis afirmacién n°11 pre test y post test estudiantes
Categoria 2: Gamificacion

PORCENTAJE DE RESPUESTAS

Afirmacion n°11. Las clase es mas motivante con el uso
de gamificacion

0,8 70%
0,7
0,6
0,5 45%
04 35%
03 25
0,2 10%  10%
A o
! 1N —
O o] o (8] O 8] (8] 0
F & &E f & &
§F & &S T PN
F G FK S S S,
¢ & & ¥ § ¢ &
P s\ PN A
N « \3‘0 N « W»
S S
S S
BPRE TEST B rost TEST

En este grafico podemos observar que en la categoria 2 Gamificacion, especificamente en la
pregunta n°11 en el pretest el 10% de los estudiantes esta de muy acuerdo con que la clase es mas
motivante con el uso de la gamificacion. En cambio, en el post test el 70% confirmo que luego de
la innovacion realizada estan muy de acuerdo con que la clase es mas motivante con el uso de la

gamificacion, demostrando un gran cambio luego del uso de la WebQuest.
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Analisis resultados pre y post test docente

Figuran®5

Andlisis afirmacién n°8 pre test y post test docente

Categoria 1: Preparacion respecto de la incorporacion de las TICS
WebQuest) en el aula.

Afirmacion n°8. Considero poseer las habilidades y

conocimientos necesarios para incorporar la

gamificacion y tecnologia de la informacién y
comunicacion en mi quehacer laboral.

«
<
=
ek
S 12 100% 100%
a
A 1
&
= 08
e ~
a 06
w
L o0s
£ 02 0% 0% 0% 0% 0% 0%
o 0
=
o o o o
o L &L & & S S o
& & & & & & & & &£
) ) o D o) ) D
& ¢ Ke & (e © C
. S A F G &
ec‘c eg‘c <Q ‘_\Q QQ% eo‘o Q AQ
3 ) 3)
\)-1" “ & o—\"' “ -
& &

. POST TEST

En este grafico podemos observar que en la categoria 1 Preparacion respecto de la incorporacion
de TICS, especificamente en la pregunta n°8 en el pretest la profesora sefiala que esta de acuerdo
con que posee las habilidades y conocimientos necesarios para incorporar la gamificacion. Luego
de finalizar la intervencion, la docente en el post test afirma que estd muy de acuerdo con que
posee las habilidades y conocimientos necesarios para incorporar la gamificacion y tecnologia de

la informacién y comunicaciéon en mi quehacer laboral.
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Figuran®6

(WebQuest) en el aula.

Afirmacion n®9.

Andlisis afirmacion n°9 pre test y post test docente
Categoria 1: Preparacion respecto de la incorporacion de las TICS
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En este grafico podemos observar que en la categoria 1 Preparacion respecto de la incorporacion
de TICS, especificamente en la afirmacion n°9 “que considera que la gamificacion en el aula es
un recurso con gran potencial para desarrollar habilidades en el aula” en el pre test la docente
sefiala que esta de acuerdo. Luego de finalizar la intervencion, la profesora en el post test sefiala

que esta muy de acuerdo con que la gamificacion en el aula es un recurso que potencia el desarrollo

de habilidad.
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Discusién

La presente innovacion tuvo por objetivo analizar las percepciones de los estudiantes y docente
sobre el uso de WebQuest y la incorporacion de la gamificacion incorporada en ella. La muestra

estuvo compuesta por estudiantes de ensefianza basica (9 a 10 afios) y su docente de matematicas.

En este sentido se ha evidenciado que el uso de la WebQuest en educacién, como una herramienta
de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Pues, como lo sefiala Cadorin et al (2017), la
tecnologia es parte de la cotidianidad de los y las estudiantes, y es una gran oportunidad para que
los establecimientos educacionales puedan aprovechar todo el potencial de cada estudiante; yendo

asi los establecimientos a la par de los tiempos.

Desde este punto de vista, la incorporacion de las TICS y el uso de la WebQuest, permiten una
amplia participacion de los estudiantes, desarrollo de bsqueda y seleccion de informacion, facilita
el acceso a la informacion, y un superior aumento en la interaccion de la docente y estudiante

dentro y fuera de la sala de clases (Velazquez-Reyes, 2021)

Como lo habiamos mencionado, los estudiantes tenian un rol mayoritariamente pasivo en las clases
de matematicas donde desarrollaban probleméticas poco desafiantes; los resultados de la
intervencion evidenciaron que el aprendizaje de los estudiantes en clases permite ser utilizado en
actividades de la vida diaria, que era lo esperado, pues el uso de las TIC puede brindar recursos
que ayuden a afianzar los contenidos y el acercamiento de la teoria a la vida cotidiana (Cadorin, et

al. 2017)
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Por otra parte, se evidencian resultados positivos en la motivacion de los estudiantes. La profesora
sefiala que existe una actitud positiva de los estudiantes a los desafios desarrollados en la

innovacion.

En relacion a los resultados sobre la “Didactica de las matematicas”, los estudiantes declararon

estar “de acuerdo” con lo aprendido.

La implementacion de la estrategia didactica a través de la gamificacion es parte del modelo
constructivista que hoy da lineamientos al proceso de ensefianza aprendizaje. A través de la
innovacion presentada en las clases de matematicas de los alumnos esta mirada se vincula con los
resultados obtenidos en cuanto a la resolucion de problemas mateméticos y el trabajo colaborativo
a través del juego. Porque como lo menciona Katayama (2021), la WebQuest puede propiciar el
desarrollo de las habilidades colaborativas en los estudiantes; siempre y cuando las tareas
disefiadas sean auténticas, no tradicionales, y a su vez pongan al estudiante como protagonista

activo

Esto a su vez, permitié a los estudiantes construir sus propios aprendizajes a través de sus
necesidades e intereses. Pues el juego es una forma natural de aprender desde que nacemos, puesto
que estimula el desarrollo emocional e intelectual. Macias (2018) menciona que el constructivismo
es “concerniente al conocimiento y aprendizaje desde su construccion hasta su transferencia”, es
decir desarrolla destrezas y habilidades a través de nuevas experiencias y asociadas a un

conocimiento previo.

La propuesta innovadora ha evidenciado en su pre y post test un impacto positivo en la actitud y
la motivacion de los estudiantes, en esta tendencia se encuentran estudios que abordan cémo la
implementacién de la gamificacion mejora la actitud, la motivacién, la innovacion y el
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compromiso de los estudiantes a la hora de aprender, asi lo establece Guevara, Madariaga, Reyes

y Zuleta (2023).

Respecto de los resultados que evidencian las encuestas pre y post a la docente, se puede inferir
que su percepcion es positiva desde el inicio , dado que manifiesta tener ciertos conocimientos
para el uso de las TICS en su quehacer laboral, pero este aumenta luego de llevar a cabo la
implementacion de la gamificacion al incorporar a las clases de matematicas la WebQuest, asi
mismo los resultados obtenidos manifiestan que la utilizacién de esta estrategia metodoldgica
didactica e innovadora es un recurso con gran potencial que permite a los estudiantes desarrollar

una serie de habilidades segun la mirada y perspectiva de la docente.

Lo anterior es fundamental porque el rol del docente es vital para romper las barreras tecnoldgicas
ante los cambios y avances, debiendo analizar sus practicas tradicionales para incorporar recursos
digitales que inviten a la discusion y asi aumentar los niveles de aprendizaje (Da Costa et al.,

2018).

La formacién docente es clave para el logro de los objetivos propuestos en esta iniciativa y otras
que podrian generarse a partir de los resultados positivos evidenciados. Un estudio llamado “El
uso de la gamificacion como vehiculo de intercambio pedagégico para el desarrollo profesional
del profesorado” Greaves y Vlachopoulos (2023), muestran un apoyo positivo al uso de la
gamificacion en un contexto escolar para aumentar el intercambio pedagdgico y mejorar la
confianza de los docentes en cuanto a la profundidad y uso de diferentes estrategias pedagdgicas.
Ademas, se demostr6 que la gamificacion puede proporcionar un vehiculo de desarrollo

profesional positivo para las escuelas.
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Finalmente, el estudio identifica nuevas vias para futuras investigaciones sobre el uso de la

gamificacion para el desarrollo profesional del profesorado de las escuelas.

En relacion a los resultados cualitativos y lo expuesto previamente, la docente, a través de la
entrevista inicial, destaca en la nube de palabras de la | Categoria: Percepcion docente sobre el uso
de las TICS en el aula, conceptos como “estudiantes, internet y temer” lo que se entiende desde la
importancia que ella otorga a los alumnos como prioridad en el proceso y el temor que le genera
enfrentarse a herramientas desconocidas para ella vinculadas a la internet como lo es la WebQuest
o0 el escape room y en lo que respecta a la entrevista final, misma categoria los conceptos que
destacan son “vez”, “profe”, “clase “y “temer”, esto se entiende como que es la primera vez que
ella como profesora se enfrenta a incluir en la clase de matematicas la tecnologia y que si bien el
temor estuvo presente en las intervenciones que lideré considera que es una metodologia que

permanecerd en sus proximas clases, ha significado para ella una importante motivacion para

seguir aprendiendo..

Respecto de nube de palabras de la Il Categoria: Preparacion respecto de la incorporacion de las
TICS (WebQuest) aula, se observa la palabra con mayor frecuencia “nifio”, “opcion” y “tics”, lo
que se comprende como la valoracion del uso de la WebQuest como un valor en la utilizacién de
las TICS en el aula que fortalece el proceso de ensefianza del nifio. Los resultados de la entrevista
final, misma categoria el concepto que destaca es “temor”, esto porque en la entrevista comenta
reiterativamente como el temor generé en ella no incorporar anteriormente este tipo de
herramientas tecnolégicas como la WebQuest, solo el uso del proyector y el power point era lo

cotidiano en sus clases, sin embargo, ahora pretende seguir aprendiendo sobre esta y otros recursos
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digitales, dado que ha comprendido y valorado los resultados que gener6 en los estudiantes la

utilizacion de la WebQuest en las clases.

En cuanto al resultado de la 1l categoria: Didactica de las matematicas y el rol docente en su
incorporacion, el concepto destacado es “Tecnologia”, dado que ella considera que en el
aprendizaje de las matematicas la tecnologia permite aprender de manera significativa a los
alumnos puesto que, es una metodologia que es de su interés y estan vinculados a ella,
considerando que los nifios de hoy en dia son identificados como nativos digitales, pero en la
actualidad la metodologia utilizada en sus clases en mas bien tradicional, en cuanto a la entrevista
final se destacan los siguientes conceptos “clase”, “nifio” y “temer”, sus respuestas evidencian
como el nifio toma un rol mas autbnomo, colaborativo, creativo, y da muestras de lo motivado que
se siente en las clases de matematicas, no temen a equivocarse en sus respuestas y alientan a sus
compafieros en el trabajo que realizan (en duplas) colaborativamente a seguir adelante cuando algo

no se ejecuta correctamente en la primera intervencion, las clases son esperadas por los estudiantes,

ha mejorado la actitud de ellos y la adquisicion de contenidos.

En los ultimos afios el impacto del trabajo colaborativo en educacion se considera una de las
mejores vias para le logro de los aprendizajes significativos, ademas de mejorar las habilidades
como capacidades (Guerrero et, al., 2018). También, hace posible una constante interaccion entre

los estudiantes de manera activa con un disefio de interdependencia y acomodacion (Tello, 2020).

En consecuencia, este cambio de percepcion, desde como los estudiantes lograron trabajar
colaborativamente llevé como resultado de la intervencidn a una reflexion de parte de la docente
que alerta sobre la necesidad asumir un rol orientador. Este cambio concuerda con la perspectiva

de Algredo-Delgado et al. (2020), quienes advierten que las actividades realizadas mediante
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herramientas digitales no aseguran per se una colaboracion efectiva, sino que depende de las tareas
dadas a los estudiantes; por lo tanto, los docentes deben poseer diversidad de habilidades y

conocimientos sobre aprendizaje colaborativo.

Unas de las principales limitaciones, luego de analizar los resultados de la intervencion es que
particip6 una profesora que no fue parte del proceso inicial, esto quiere decir que ella no colabor6
con el proceso inicial de construccion de la WebQuest. La segunda limitacion es que se requirio
mas tiempo para la intervencion, ademas del tiempo de reajuste. El tiempo no permiti6 ensefiar un
nuevo contenido con la WebQuest, s6lo el ya visto por los estudiantes. Otra limitacion es que solo
una profesora particip6 en la ejecucion de la intervencion y esto no le permitié un analisis mas

exhaustivo de los resultados finales.

En cuanto a las proyecciones consideramos que en cada clase se deberia haber realizado una
retroalimentacion de un tiempo pertinente. Ademas, previo a la intervencion se sugiere haber
realizado una alfabetizacion a las TICS y especificamente al uso de la WebQuest, tanto desde la

mirada de la profesora como de los estudiantes.

Se sugiere mas adelante tener un grupo control y otro experimental para ver y analizar si realmente
la intervencion tuvo resultados de aprendizaje en los estudiantes. También se sugiere realizar esta

intervencion con dos cursos paralelos para ver y analizar la vision de dos profesoras y estudiantes.

Al momento de construir la propuesta seria interesante comenzar la propuesta con la mirada de la
profesora a cargo del curso, no sélo hacerla participe de la ejecucion de la intervencién si no
también del diagndstico y disefio con sus observaciones y experiencia en la temética y en su grupo

de estudiantes
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Conclusién

En el marco de la investigacion centrada en analizar las percepciones de estudiantes de cuarto
bésico y su profesora en la asignatura de matematicas, tras la implementacion de la gamificacion
a través de la WebQuest como herramienta pedagdgica, emergen conclusiones importantes de
considerar para su contexto inmediato como el establecimiento escolar u otros establecimientos de

contextos similares.

La implementacion de la gamificacion a través de la WebQuest como herramienta pedagogica en
la asignatura de matematicas ha demostrado ser eficaz al fomentar un mayor trabajo colaborativo
entre los estudiantes de cuarto basico. Esta evidencia resalta la importancia de integrar métodos
innovadores en el proceso educativo para promover un aprendizaje mas interactivo y participativo

en el aula.

Junto con lo anterior, los estudiantes expresan que la gamificacion integrada en la WebQuest los
ha motivado significativamente, ya que les ha exigido asumir diversos roles al enfrentar desafios
matematicos que nacen de sus necesidades reales. Este enfoque ludico no sélo ha enriquecido la
experiencia de aprendizaje, sino que también ha estimulado su motivacion intrinseca al darles la
oportunidad de abordar tareas asignadas de manera més comprometida y creativa, al asumir tareas
que son importantes en su contexto real o cotidiano. Por lo tanto; la relacion que se establece entre
la gamificacion, asumir roles y la motivacion sugiere que estas estrategias pedagogicas
innovadoras, a través de la tecnologia, pueden potenciar no solo la colaboracion sino también el
interés y la dedicacion de los estudiantes en la resolucion de problemas matematicos en contextos

cotidianos; rutinarios o de importancia para su realidad.
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Desde la perspectiva de la profesora, se destaca que ésta menciona que volveria a asumir un rol
protagonista en un proyecto de innovacion de la misma indole; considerando que la incorporacion
de la WebQuest facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes puesto que

contribuye a la innovacion docente como al desarrollo de habilidades en los estudiantes.

Asi mismo, los resultados obtenidos, evidencian o fortalecen la idea sefialada que para la
incorporacion efectiva de las TICS es importante la actitud positiva hacia éstas corroborando la
literatura que enfatiza la importancia de que los docentes no solo tengan una buena disposicion
hacia estas tecnologias, sino también las competencias necesarias para su integracion en el aula.
Ademas, se subraya la necesidad de un respaldo por parte de los equipos directivos quienes deben
implementar acciones que orienten a los docentes en la adecuada incorporacion de las TICS en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Este apoyo se releva como un elemento clave, pues la
incorporacion de la gamificacion permite el desarrollo de habilidades en los estudiantes,

consolidando asi una integracion exitosa de las tecnologias en el ambito educativo.

Para finalizar en términos generales, podemos afirmar que la intervencion a través del presente
proyecto de intervencion en la asignatura de matematicas tuvo resultados positivos; los estudiantes
tuvieron una alfabetizacion con los conceptos claves del proyecto; y en muchos casos, una
acercamiento importante a herramientas TICS, especificamente en el uso de la WebQuest la cual
no conocian y desde la profesora se generd una instancia de reflexion sobre sus practicas
pedagdgicas mas bien tradicionales abriendo espacio a la necesidad de capacitacion e innovacion

desde la ensefianza.
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Anexos

Anexo 1

Instrumento de validacion

ENCUESTA PERCEPCION DE ENTRADA A ESTUDIANTES SOBRE LA INCORPORACION
DE LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE.

A continuacién, se presentan 11 afirmaciones sobre la incorporacién de la gamificacion en el
proceso de ensefianza en las clases de matematicas.
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Debes marcar la opcion del 1 al 4 de acuerdo con lo que represente tu eleccidn y consideres mas
representativa. Siendo 1 en muy en desacuerdo y el 4 en muy de acuerdo.

4 Muy de acuerdo

3 De acuerdo

2 En desacuerdo

1 Muy en desacuerdo

N° 11234
1 | Trabajamos resolviendo problemas matematicos

colaborativamente.

2 | Usamos la gamificacion permitiéndonos resolver problemas
matematicos.

3 | Me siento motivado (a) cuando tengo que ingresar a una clase de
matematicas.

4 | Me siento preparado para usar gamificacién en matematicas.

5 | Usar gamificacion me ayudaria a aprender mas facil las
matematicas.

6 | Lo aprendido en matematica me ha permitido resolver problemas
dentro y fuera de la escuela.

Conozco lo que es una webquest

Hemos trabajado colaborativamente a través de la gamificacion

9 | He tenido que resolver problemas matematicos desafiantes e
importantes

10 | He tenido que asumir diferentes roles a través de la gamificacion.
11 | Lo clase es mas motivante con el uso de gamificacion

~

(o]

ENCUESTA PERCEPCION DE SALIDA A ESTUDIANTES SOBRE LA INCORPORACION
DE LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE.

A continuacion, se presentan 11 afirmaciones sobre la incorporacion de la gamificacion en el
proceso de ensefianza en las clases de matematicas.

Debes marcar la opcidn del 1 al 4 de acuerdo con lo que represente tu eleccidn y consideres mas
representativa. Siendo 1 en muy en desacuerdo y el 4 en muy de acuerdo.

4 Muy de acuerdo
3 De acuerdo
2 En desacuerdo
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Estimada docente a continuacidn se le presentan 12 afirmaciones relacionadas a su practica
pedagdgica y a sus creencias o percepciones referente a la gamificacion a través de las ticen la

[1 [ Muy en desacuerdo
NO
1 | Trabajé resolviendo problemas mateméticos colaborativamente.
2 | Usar la gamificacion me ayudo a resolver problemas matematicos.
3 | Me senti motivado (a) cuando tenia que ingresar a una clase de
matematicas.
4 | Me siento preparado para usar gamificacion en matematicas.
5 | Usar gamificacién me ayudo a aprender mas facil las matematicas.
6 | Lo aprendido en matematica me ha permitido resolver problemas
dentro y fuera de la escuela.
7 | Conozco lo que es una webquest.
8 | Trabajé colaborativamente a través de la gamificacion.
9 | Resolvi problemas matematicos desafiantes e importantes.
10 | Asumi diferentes roles a través de la gamificacion.
11 | Las clases me motivaron al usar gamificacion.
Anexo 2

ENCUESTA INICIAL DE PERCEPCION DOCENTE SOBRE LA INCORPORACION PARA EL USO DE LA
GAMIFICACION Y DE LAS TIC EN EL PROCESO DE ENSENANZA

ensefianza de las matematicas.

Lea cada afirmacién y marca con una x la alternativa que mejor le presente, considerando la

siguiente categorizacion:

l1

| Muy en desacuerdo
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2 En desacuerdo
De acuerdo
4 Muy en desacuerdo

w

AFIRMACIONES 112|134
1. En el semestre en curso he utilizado en mis clases algunas herramientas

tecnoldgicas, como programas, aplicaciones, entre otras.

2. En mi planificacién incluyo permanentemente la gamificacion y las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC's).

3. La gamificacion ayuda al profesorado en el proceso de ensefianza.

4. Eluso de la gamificacidén es importante en el proceso de ensefianza para
el aprendizaje.

5. Considero que la gamificacion y Tecnologia de la informacién y
comunicacién (TIC’s) contribuyen a la innovacién docente.

6. En la actualidad conozco diferentes herramientas tecnoldgicas y/o
plataformas que son utilizadas en la ensefianza de las matematicas.

7. Conozco lo que es una webquest.

8. Considero poseer las habilidades y conocimientos necesarios para
incorporar la gamificacién y tecnologia de la informacion y comunicacion
en mi quehacer laboral.

9. Considero que la gamificacidon en el aula es un recurso con gran potencial
para desarrollar habilidades.

10. Considero que los estudiantes cuentan con habilidades tecnolégicas.

11. El tiempo que se debe destinar para incorporar la gamificacion al aula es
mayor con respecto a una experiencia tradicional.

12. En el establecimiento donde me desempefio se me han dado
orientaciones o lineamientos de cdmo incorporar gamificacion y el uso
de las TIC’s en mi practica pedagogica.

Agradecemos su participacion en el presente proyecto de intervencion

ENCUESTA FINAL DE PERCEPCION DOCENTE SOBRE LA INCORPORACION PARA EL USO DE LA
GAMIFICACION Y DE LAS TIC EN EL PROCESO DE ENSENANZA
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Estimada docente a continuacidn se le presentan 12 afirmaciones relacionadas a su practica
pedagdgica y a sus creencias o percepciones referente a la gamificacion a través de las TIC's en

74

la ensefianza de las matematicas.

Lea cada afirmacién y marca con una x la alternativa que mejor le presente, considerando la

siguiente categorizacion.

1 Muy en desacuerdo
2 En desacuerdo

3 De acuerdo

4 Muy en desacuerdo

AFIRMACIONES

1. Elclima de aula se vio favorecido por la incorporar de la gamificacion en
el desarrollo de la clase.

2. Fue posible observar cambios positivos en diferentes aspectos en el
desarrollo de la clase.

3. Eluso de la gamificacion ha mejorado el rendimiento de los estudiantes

4. La motivacion de los estudiantes ha mejorado con el uso de la
gamificacion.

5. Se observé un cambio positivo en el comportamiento de los estudiantes
durante las clases que incorporaron la gamificacion.

6. El trabajo colaborativo fue intencionado y potenciado a través de las
actividades realizadas utilizando la gamificacion.

7. Se evidencid en los estudiantes una actitud positiva hacia el desafio
propuesto.

8. Se ha notado que ha habido cambios en el estilo de aprendizaje de los
estudiantes.

9. Eluso de la gamificacién en la asignatura de matematicas permite que el
estudiante adquiera habilidades.

10. Una vez finalizadas las intervenciones considero que la gamificacion
contribuye a la innovacién docente.

11. El uso de gamificacion en la docencia ha requerido cambios en la
coordinacién de docentes.

12. Considero poseer las habilidades y conocimientos necesarios para

incorporar la gamificacién y tecnologia de la informacion y comunicacién
en mi quehacer laboral.
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13. Los estudiantes contaban con las habilidades necesarias para desarrollar
las webquest.

75

14. La gamificacidn ha sustituido a los libros de textos, guias de trabajo u otro
material tradicional.

15. Considera que la webquest es una herramienta que facilita el proceso de
ensefianza.

16. Sin lugar a duda repetiria la experiencia de la intervencion en el aula.

Anexo 3.

Instrumento de validacion cualitativo

ENTREVISTA INICIAL

Entrevistado

Gabriela Hinojosa Acufia

Entrevistador

Carmen Hidalgo Diaz

Desarrollo
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1.- ¢Cual es su percepcion respecto de la importancia o no del uso de la gamificacion en el proceso
de ensefianza para el aprendizaje?

2.- En su realidad y desempefio docente ¢ Estan incluidas la gamificacidn y tecnologia de la informacion
y comunicacién (TIC’s) en su programacion de aula?

3.- En cuanto a las metodologias de ensefianza, usted considera que ¢La gamificacion ayudan al
profesorado o ralentiza al profesorado en el proceso de aprendizaje?

4.- En su contexto ¢Qué dificultades enfrentan los docentes y los alumnos actualmente, respecto del
uso de la gamificacion en el aula?

5.- ¢Consideras que la gamificacién y Tecnologia de lainformacién y comunicacién (TIC’s) contribuyen
a la innovacién docente y en qué sentido?

6- ¢Qué habilidades cree tener que permiten la incorporacion de la gamificacidon y Tecnologia de la
informacién y comunicacion (TIC’s) en si quehacer laboral?

7- ¢Qué reto o desafio identifica actualmente en cuanto a su formacion en el uso de la gamificacion?

8- La introduccion de gamificacion en las aulas ¢Cree que es como un recurso mds, un recurso
moderno, un recurso de Ultima generacidn o viene a significar algo mas que un simple recurso?

9- ¢ La dedicacién docente que se requiere para llevar a cabo este tipo de experiencias es superior o
inferior con respecto a una experiencia tradicional? ¢ Qué aspectos relevantes podria destacar?

10.- En cuanto a la proyeccion de futuro équé futuro cree usted que tiene la introduccion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

11- ¢Qué herramientas tecnoldgicas utiliza frecuentemente, programas, aplicaciones, entre otras?

ENTREVISTA FINAL

Entrevistado Gabriela Hinojosa Acufia

Entrevistador | Carmen Hidalgo Diaz
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Desarrollo:

1.- ;Como definiria el clima de la clase con la utilizacion de la gamificacion? ;Hay diferencia en el
aula con gamificacion y sin gamificacion?

2.- (El uso de las gamificaciones han mejorado o empeorado el rendimiento de los estudiantes?

3.- (Ha cambiado la motivacion de los estudiantes con el uso de la gamificacion y en cémo se
evidencia?

4.- (De qué manera se ha intencionado y potenciado el trabajo colaborativo a través de las actividades
realizadas utilizando la gamificacion?

5.- (Ha notado que ha habido cambios en el estilo de aprendizaje de los estudiantes? ;Ha habido
cambios en la forma de aprender de los estudiantes?

6.- El comportamiento de los estudiantes en el trabajo diario de clase, tanto a nivel individual como
colectivo ¢ha cambiado o sigue siendo el mismo de antes?

7.- El uso de la gamificacion en la asignatura de matematicas permite que el estudiante adquiera
habilidades ;Cuales son las habilidades que se han potenciado durante la ejecucion de este proyecto?

8.- (Cual cree usted que es la mayor dificultad que han presentado sus estudiantes en la adquisicion de
aprendizajes con la incorporacion de la gamificacion?

9.- Una vez finalizadas las intervenciones ;Considera que la gamificacion contribuye a la innovacion
docente y en qué sentido?

10.- (El uso de gamificacion en la docencia ha requerido cambios en la coordinacion de docentes?
11.- ;La gamificacion ha sustituido a los libros de textos, guias de trabajo u otro material tradicional?

12- Durante las intervenciones en esta propuesta de innovacion ha utilizado basicamente la herramienta
webquest, {Qué ventajas y desventajas observa de ella?

13- ;Considera que la webquest es una herramienta que facilita el proceso de ensefianza? Durante las
intervenciones ;/Qué dificultades en la seleccion y estructuracion del contenido pudo observar?

14.- ;Repetiria esta experiencia? si la respuesta es afirmativa ;qué aspectos cambiaria? si la respuesta
es negativa jpor qué?

15.- (Cual es el impacto general de la gamificacion en la docencia, referente a los demas compafieros,
al Equipo Docente, a nivel de organizacion del centro?
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Anexo 4

ASENTIMIENTO (PARTICIPANTE MENOR DE EDAD)

Gamificacion a través del uso de las TIC desde las matemadticas.
Carmen Hidalgo
Andrea Huerta
Angélica Maria Pizarro

Estudiante de Magister en Educacion mencion en innovacion para el Aprendizaje
Universidad de Las Américas
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Estimados estudiantes de cuarto basico, estamos realizando un trabajo de investigacidn con nifios
como tu. Te leeremos este documento v, si tienes una duda o pregunta, puedes hacerla sin temor alguno,

pues las resolveremos.

Esta carta tiene como objetivo invitarte a participar en un estudio que estamos realizando sobre
las consecuencias que tiene incorporar la gamificacion a las clases de matemitica. A través de este estudio

queremos conocer tu experiencia, percepciones y opinidn acerca de este estudio.

¢En qué consiste tu participacion en este estudio?
Tu rol en esta intervencién consiste en participar activamente de las actividades o experiencias de
aprendizaje que seran propuestas durante 6 clases.
Te pediremos también que respondas dos encuestas, y durante las clases sacaremos fotos que seran
usadas para registro interno.

¢Cuanto dura tu participacion en este estudio?

Cada encuesta realizada, puede demorar 30 minutos aproximadamente. Son dos encuestas, la
primera antes de iniciar las clases y la encuesta final, al terminar las 6 clases de matematica.

Con respecto a las clases, trabajaremos en este proyecto dos semanas, lo que corresponde a 6

clases, cada uno de 90 minutos.

Esto no tiene ninguna consecuencia negativa para ti, ni para el colegio, ni para los profesores.

¢Qué beneficios puede tener tu participacion?

Los principales beneficiados de esta intervencidn que realizaremos en las clases de matematica,
son ustedes como estudiantes, pues conocerdn conceptos nuevos relacionado al uso de la tecnologia de
la informacion y comunicacion; junto con ello vivirdn la experiencia de reforzar objetivos de matematica,

pero esta vez a través de la gamificacion. Con lo que desarrollaras habilidades y pensamiento matematico.
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También tu opinion y experiencia nos permitird apoyar a la profesora de matematica para que

pueda incorporar nuevas estrategias, como las que desarrollaras en las clases de matematica.

¢Qué riesgos corres al participar?

No existe ninguin riesgo asociado a tu participacion.

éQué pasa con la informacion y los datos que tu entregues?

Los investigadores mantendrdan CONFIDENCIALIDAD con respecto a cualquier informacién
obtenida en este estudio. Todo lo que tu nos cuentes, tus opiniones y pensamientos, serd mantenido en
reserva y se mantendrd anénimo, es decir, nadie sabra que fuiste tu el que lo dijo. Te daremos un
pseuddnimo que si quieres lo puedes inventar o elegir ti mismo/a. Los articulos o informes que se hagan
a partir de la informacidn que tu nos des no contendran ninguna informacion que te identifique. Los datos

recopilados seran guardado por un periodo de 5 afios, y luego seran destruidos.

¢Es obligacion participar? ¢ Puedes arrepentirte después de participar?

Responder las encuestas o entrevistas que te solicitemos es de forma voluntaria, si quieres las
realizas. Nadie te puedo obligar a responderlas. Sin embargo, no podras dejar de participar en las 6 sesiones
de clases, pues éstas estan consideradas dentro de la planificacion de la asignatura por parte de la
profesora. Pero, de igual modo, si hay algo que te incomoda, no éstas a gusto en dichas clases, podras salir

de ellas.

¢A quién puedes contactar para saber mas de este estudio o si te surgen dudas?
Si tienes cualquier pregunta acerca de esta investigacidn, puedes contactar a la profesora Angélica Pizarro,
Investigador Principal del estudio Gamificacién a través del uso de las TIC desde las matematicas de la
Universidad de Las Américas. Su teléfono es el974981810 y su email es angelica.pizarro.g@gmail.com. Si
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tienes alguna consulta o preocupacion respecto a tus derechos como participante de este estudio, puedes
contactar al Comité Etico de la Investigacidn de Universidad de Las Américas.
Presidenta: Maria Mafalda Robledano. Contacto: mrobledano@udla.cl

Secretaria: Marcela Cabrera. Contacto: mcabrerap@udla.cl

= Entiendo que contestaré dos encuestas y participaré activamente de las clases de matematica.

= Entiendo que puedo dejar de participar en cualquier momento si lo deseo de la entrevista.

= Entiendo que debo participar de las clases, pues son parte de la planificacion de la asignatura y no
hay ningun riesgo al participar.

=  Entiendo que mis datos serdn andénimos y la informaciéon que yo dé se manejard de forma
confidencial

Escribe tu nombre aqui si estas de acuerdo en participar:

iMuchas gracias por tu participacion y ayuda!

(Firmas en duplicado: una copia para el participante y otra para el investigador)
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HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO, HACER
PREGUNTAS ACERCA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION, Y ACEPTO PARTICIPAR EN ESTE PROYECTO.

Firma del/la Participante Fecha

Nombre del/la Participante

Firma del la Investigador/Investigadora Fecha

(Firmas en duplicado: una copia para el participante y otra para el investigador)
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Anexo 5

CARTA DE AUTORIZACION DIRECTIVOS
DE INSTITUCIONES O CENTROS

Usted ha sido invitado a participar en el proyecto de investigacion titulado: Proyecto de
Innovacion a través de una webquest”, a cargo de la investigadora Andrea Huerta, educadora de pdrvulos,
y estudiante del Magister de Educacion con mencién en innovacion para el aprendizaje de la Universidad de Las
Ameéricas. El objetivo de esta carta es proporcionar informacion que le permita autorizar la realizacion
de la presente investigacion en el marco de la institucion/facultad/escuela que usted dirige.

El propdsito general del estudio es analizar las percepciones de estudiantes de cuarto basico y
la profesora en la asignatura de matematica sobre el uso de la webquest tras una intervencion
pedagdgica utilizando esta herramienta.

Los resultados de esta investigacion permitirdn conocer las percepciones que tiene la docente
titular de la asignatura de matematica de cuarto basico y los estudiantes que componen el curso; y
através de éstas identificar diferentes aportes o consecuencias que tienen la incorporacion de las tics
en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

A través de la presente carta, se le solicita la autorizacion para que miembros del equipo de
investigacion representado por Angélica Pizarro establezcan contacto con el centro que usted dirige,
asi como con la profesora titular de la asignatura de matematica de cuarto basico, como con sus
estudiantes, a fin de coordinar la manera en que se puede invitar a los usuarios del centro a participar
del estudio de manera voluntaria.

El procedimiento de toma de contacto y reclutamiento de los participantes del estudio es el
siguiente:

A la docente y los estudiantes se les invitard a participar de manera presencial en durante
reuniones y clases respectivamente. A los apoderados se les explicara el proyecto en reunién de
apoderados apoyada por profesor jefe.

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 los miembros del equipo de investigacién puedan
realizar los procedimientos antes descritos.

Asimismo, el equipo de investigacion le ofrece la posibilidad de que usted y su institucién
reciban una retroalimentacion general sobre los resultados del estudio una vez finalizado éste, ya sea
de tipo escrito 0 a través de charlas. Cabe sefialar que no se entregara informacion individualizada
sobre casos especificos, sino que las conclusiones generales del estudio, reguardando asi la
confidencialidad y anonimidad de los participantes.

Si tiene cualquier duda o pregunta, usted puede contactarse con la investigadora
representante del estudio en la institucion Angélica Pizarro Gonzalez, celular: 974981810 o Carmen
Hidalgo, celular 9 7924 6276. Si tiene preguntas respecto de sus derechos como participante del estudio,
puede contactarse con el Comité de Etica de la Investigacion de la Universidad de Las Américas,
Presidenta Maria Mafalda Robledano, al correo electronico: mrobledano@udla.cl.
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HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA CARTA DE AUTORIZACION Y DE QUE
ME EXPLIQUEN SU CONTENIDO, ASI COMO DE HACER PREGUNTAS ACERCA DE LA
INVESTIGACION TITULADA: “Percepciones de estudiantes de cuarto basico y profesora de
asignatura de matematicas sobre el uso de webquest”

HE COMPRENDIDO LA INFORMACION QUE ME HAN ENTREGADO Y A TRAVES DE LA

FIRMA DE ESTE DOCUMENTO EXPRESO MI CONFORMIDAD Y AUTORIZACION PARA LA
REALIZACION DE ESTE ESTUDIO EN ESCUELA PARTICULAR N°90, LAS CANAS UNO, ILLAPEL.

Rodolfo Zufiga
Jefe Unidad Técnica Pedagogica.

Angélica Pizarro
Representante de equipo de investigacion
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Anexo 6
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