
Anexo  1 Consentimiento informado padres de familia y estudiantes 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Consentimiento Informado Padres o Acudientes de Estudiantes 

 

 

Docentes investigadores: Hno. Juan David Ramírez Sarmiento e Ing. William Enrique 

Espinosa Fagua 

 

Yo________________________________________________________, mayor de edad ( 

padre, Madre o acudiente) con C.C_________________________ representante legal del 

estudiante___________________________________ identificada con documento de 

identidad N.º _______________________ del grado ______________ hemos sido 

informados a cerca de la participación de mi hijo (a) en el desarrollo de actividades del 

proyecto de investigación Promoviendo el aprendizaje significativo de las matemáticas, a 

través de videojuegos RPG MAKER en el aula, apoyados en el enfoque STEAM, se tomarán 

fotos del estudiante realizando las actividades sin mostrar el rostro y se publicarán algunos 

trabajos realizados. 

El propósito de las fotografías y cuestionarios es evidenciar el desarrollo de la investigación 

los cuales serán aportados como trabajo de campo para la Maestría en Pedagogía de la 

Universidad Santo Tomás, en la ciudad de Tunja. Sus fines son netamente pedagógicos, sin 

lucro y en ningún momento serán utilizados para objetos distintos. 

 

No habrá ninguna sanción para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su 

participación. 

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados y, de forma 

consciente y voluntaria. 

[ ] Doy (damos) el consentimiento                                  [     ] No doy (damos) el 

consentimiento.  

para la participación de mi (nuestro) hijo (a) en el desarrollo de las actividades del proyecto 

de investigación. 

 

 

 

Firma del padre de familia  Firma de la madre de familia  

Nombre Nombre  

Documento de Identidad Documento de Identidad  

 

 

Universidad Santo Tomas de Tunja 
Maestría en Pedagogía 

Colegio San Viator Tunja 

Proyecto de Investigación: Promoviendo el aprendizaje significativo de las 

matemáticas, a través de videojuegos RPG MAKER en el aula, apoyados en el 

enfoque STEAM 

  

 


