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RESUMEN 

El presente estudio investiga cómo influye el modelo didáctico Webquest-

Gamificado en el fortalecimiento del aprendizaje autónomo de estudiantes 

universitarios. Se realizó una investigación aplicada de diseño cuasiexperimental, 

donde se aplicó un cuestionario validado por juicio de expertos haciendo uso de V 

de Aiken. El instrumento, compuesto por 28 ítems y 3 dimensiones, demostró una 

alta fiabilidad (α de Cronbach = 0.9). Se evaluó a 51 participantes, 35 en el grupo 

experimental y 16 en el grupo de control, antes y después de la intervención. Tras 

la aplicación del sistema de prueba U de Mann-Whitney y Z para grupos 

independientes, se rechazó la hipótesis nula, confirmando el impacto positivo 

significativo de la Webquest-Gamificada en el desarrollo del aprendizaje autónomo. 

Específicamente, se observaron mejoras en las dimensiones de autoaprendizaje, 

búsqueda de recursos y resolución de problemas. Se recomienda la 

implementación sistemática del modelo didáctico WQG en programas educativos 

para mantener elevado el compromiso de los estudiantes durante el proceso de 

aprendizaje en la carrera de pedagogía de las ciencias experimentales de la 

Universidad Técnica de Machala. 

Palabras clave: Autoaprendizaje, resolución de problemas, material didáctico, y 

tecnología de la información. 
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ABSTRACT 

The present study investigates how the Webquest-Gamified didactic model 

influences the strengthening of autonomous learning of university students. An 

applied research of quasi-experimental design was carried out, where a 

questionnaire validated by expert judgment was applied using V of Aiken. The 

instrument, composed of 28 items and 3 dimensions, demonstrated high reliability 

(Cronbach's α = 0.9). A total of 51 participants were evaluated, 35 in the 

experimental group and 16 in the control group, before and after the intervention. 

After the application of the Mann-Whitney and Z U test system for independent 

groups, the null hypothesis was rejected, confirming the significant positive impact 

of Webquest-Gamified on the development of autonomous learning. Specifically, 

improvements were observed in the dimensions of self-learning, resource search, 

and problem solving. The systematic implementation of the WQG didactic model in 

educational programs is recommended to maintain high student engagement during 

the learning process in the experimental sciences pedagogy career at the Technical 

University of Machala.  

Keywords: Self-learning, Problem solving, Didactic material, and Information 

technology. 


