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RESUMEN

El proyecto se desarrolld ante la necesidad de mejorar la orientacion vocacional hacia
carreras técnicas de tercer nivel en estudiantes de bachillerato, se identificd que existen
estudiantes que carecen de informacion necesaria sobre las carreras técnicas, lo que limitaba
su toma de decisiones académicas.

El problema central abordado fue la baja orientacion en bachilleres para una eleccion
adecuada y motivada hacia opciones técnicas. Con el fin de responder a esta situacion, se
plante6 como objetivo principal disefiar un repositorio digital gamificado utilizando la
plataforma EdPuzzle, con el propdsito de brindar contenidos dindmicos e interactivos que
motiven a los estudiantes a considerar carreras técnicas como alternativa de formacion superior.

El disefio del repositorio siguié el modelo instruccional adaptado en fases y para la
construccion de una base tedrica solida, se realizé una Revision Sistematica de Literatura
(SRL) con la estrategia de filtrado de documentos para optimizar la revision, llamado PRISMA.

El enfoque de investigacion fue cuantitativo; la recoleccion de datos de la situacion actual
de los 102 estudiantes de bachillerato empled el método de encuesta, utilizando como
instrumento principal un cuestionario con escala de Likert que fue validado por expertos
previamente la aplicacion, que facilito la obtencion de datos detallados por niveles de
satisfaccion con respecto a su conocimiento sobre carreras de formacion superior , interés

vocacional y eleccion de los estudiantes por una la educacion técnica.

Palabras clave: SRL, PRISMA, gamificacion, orientacion vocacional, snapcircuits



ABSTRACT

The project was developed in response to the need to improve vocational guidance towards
third-level technical careers in high school students. It was identified that there are students
who lack the necessary information about technical careers, which limit their academic
decision-making.

The central problem addressed was the low orientation in high school graduates for an
adequate and motivated choice towards technical options. In order to respond to this situation,
the main objective was to design a gamified digital repository using the EdPuzzle platform,
with the purpose of providing dynamic and interactive content that motivates students to
consider technical careers as an alternative for higher education.

The design of the repository followed an instructional model adapted in phases and for the
construction of a solid theoretical base, a Systematic Literature Review (SRL) was carried out
with the document filtering strategy to optimize the review, called PRISMA.

The research approach was quantitative; the collection of data on the current situation of
the 102 high school students used the survey method, using as its main instrument a
questionnaire with a Likert scale that was validated by experts prior to the application, which
facilitated the obtaining of detailed data by levels of satisfaction with respect to their
knowledge about higher education careers, vocational interest and students' choice of technical

education.

Keywords: SRL, PRISMA, gamification, vocational guidance, snapcircuits



INTRODUCCION

Elegir una carrera técnica de pregrado es una decision crucial para los bachilleres, porque
es donde se determina su trayectoria profesional a futuro y su contribucién al desarrollo
tecnoldgico y econdmico del pais; sin embargo, la orientacion vocacional recibida en la
educacion basica suele ser insuficiente, dejando a los estudiantes sin la guia necesaria para
tomar decisiones informadas y sobre todo elegir una carrera que le motive al estudiante a
incursionarla.

Este proyecto propone la implementacion de un repositorio digital gamificado en
EdPuzzle, como plataforma digital; ofrece una experiencia de aprendizaje que puede ser
personalizada y monitorizada, asegurando que cada estudiante reciba la atencion y el apoyo
necesarios para explorar y entender las opciones de carreras técnicas integrando estas
tecnologias con metodologias activas y participativas.

Ademés de integrar recursos didacticos como son los legos electronicos "SnapCircuits";
de este modo se busca despertar el interés de los estudiantes por las carreras de pregrado de
forma especial en carreras técnicas.

De igual forma, las TIC permiten un acceso equitativo a recursos educativos de alta
calidad, superando las limitaciones geograficas y econdmicas que tradicionalmente han
restringido las oportunidades educativas, por consiguiente, en el contexto de la orientacién
vocacional significa que todos los estudiantes independientemente de su ubicacion o situacion
econdmica, pueden beneficiarse de herramientas interactivas y contenido actualizado.

Por tanto, se fomenta un aprendizaje mas profundo y significativo, esta combinacion de
TIC y actividades practicas no solo mejora el conocimiento técnico de los estudiantes, sino que
también fortalece sus habilidades para la resolucion de problemas y el pensamiento critico,

preparandolos mejor para los desafios del mundo profesional.



En Ecuador, la orientaciéon vocacional en el nivel de bachillerato presenta deficiencias
significativas, especialmente en lo que respecta a la eleccidon y participacion en carreras
técnicas y tecnoldgicas de pregrado.

Los estudiantes a menudo carecen de la informacion y el apoyo necesarios para explorar
estas opciones, lo que resulta en una baja inscripcion en estas areas y por tanto, esta falta de
orientacion adecuada no solo limita las oportunidades de los estudiantes para desarrollar
habilidades técnicas valiosas, sino que también contribuye a la perpetuacion de estereotipos de
género y a la desigualdad en el mercado laboral.

Es crucial abordar este problema para asegurar que los jovenes estén mejor informados y
preparados para tomar decisiones educativas y profesionales que correspondan a las demandas
del siglo XXI.

En este sentido este trabajo investigativo consta de cinco capitulos los cuales estan
descritos a continuacion.

En el Capitulo I se describe el problema, la formulacion y el planteamiento del problema,
los antecedentes, objetivos interrogantes o hipdtesis y finalmente la justificacion que guian a
la investigacion.

El Capitulo II hace referencia al marco referencial, que consta de temas y subtemas
principales y referentes a la investigacion que justifica los objetivos planteados.

El Capitulo III marco metodologico contiene las bases metodologicas, el disefio, el enfoque
y los tipos de investigacion, ademds de las técnicas e instrumentos de la investigacion,
procedimientos de investigacion y consideraciones bioéticas.

El Capitulo IV contiene los resultados y discusiones del disefio del prototipo, las
evaluaciones realizadas al mismo como las mejoras sugeridas, ademas este capitulo detalla los
recursos y el cronograma de actividades que se cumpliran para la combinacion de este tema

investigativo.



El capitulo V son las conclusiones y recomendaciones que se describe para este trabajo de
titulacion, conclusiones encontradas a lo largo del desarrollo del mismo como

recomendaciones en cuanto a la mejora del repositorio para una etapa de implementacion



CAPITULO1
EL PROBLEMA

En este capitulo se presenta el problema de la investigacion, los antecedentes, los objetivos
planteados y la justificacion que permitirdn comprender y contribuir significativamente de
forma representativa en la solucion del problema de este trabajo de investigacion.

1.1. Problema de investigacion

En Ecuador, la orientacion vocacional en el nivel de bachillerato presenta serias
deficiencias, especialmente en la eleccion y participacion en carreras técnicas y tecnologicas
de tercer nivel. Este problema se debe a varias causas interrelacionadas que afectan
negativamente la capacidad de los estudiantes para tomar decisiones informadas sobre su futuro
educativo y profesional.

Una de las causas principales es la falta de informacion y orientacién vocacional adecuada.
Los estudiantes no reciben suficiente informacion sobre las opciones y oportunidades
disponibles en las carreras técnicas y tecnologicas. Esto resulta en una comprension limitada
de estas areas, lo que disminuye su interés y disposicion para explorar estas carreras.

Ademéds, los estereotipos y percepciones negativas sobre las carreras técnicas y
tecnoldgicas juegan un papel crucial en la baja participacion de los estudiantes, especialmente
las nifias. Estos estereotipos generan una imagen distorsionada de estas profesiones,
asociandolas con dificultades o falta de prestigio, lo que reduce significativamente el interés
de los estudiantes y perpetta la falta de diversidad y talento en el &mbito profesional técnico.

La escasa participacion de profesionales técnicos en las escuelas agrava alin mas esta
situacion. La falta de modelos a seguir y de informacion de primera mano sobre las experiencias
y beneficios de las carreras técnicas y tecnologicas impide que los estudiantes vean estas

opciones como viables y atractivas. Esta ausencia contribuye a la desigualdad de género en



estas carreras, limitando el acceso de las nifias a oportunidades profesionales en el ambito
técnico.

Otro factor importante es la limitacion de recursos educativos en las escuelas. Sin los
materiales y herramientas necesarias, las instituciones educativas no pueden proporcionar una
orientacion adecuada ni realizar actividades practicas que despierten el interés por las carreras
técnicas y tecnologicas. Esta falta de recursos impide el desarrollo de habilidades técnicas en
los estudiantes, limitando su preparacion para estas areas profesionales.

La capacitacion insuficiente de los docentes en orientaciéon vocacional también es una
causa significativa del problema. Los docentes, al no estar bien preparados para guiar y motivar
a los estudiantes hacia las carreras técnicas y tecnoldgicas, no pueden ofrecer una orientacion
efectiva. Esto reduce la capacidad de los estudiantes para tomar decisiones informadas sobre
sus opciones de carrera y contribuye al desarrollo econdmico y social restringido del pais.

Por tal motivo, existe la necesidad de orientar a las futuras generaciones a no caer en estos
ciclos repetitivos que limita la capacidad de los bachilleres para elegir y participar en carreras
técnicas y tecnologicas de tercer nivel. Es crucial abordar estos factores para mejorar la
orientacion vocacional y fomentar una mayor participacion de los estudiantes en estas areas,
promoviendo asi un desarrollo més equitativo y sostenible en el &mbito profesional técnico en
Ecuador.

La formulacion del problema del trabajo investigativo se obtuvo de realizar una estrecha
relacion entre el tema, el objetivo general y objetivos especificos de la investigacion, sin perder
el enfoque del alcance y dar solucidn a la problemética encontrada, con la siguiente cuestion:
(El repositorio digital gamificado Edpuzzle de qué manera influye en la motivacion y decision

de los estudiantes para elegir carreras técnicas y tecnologicas?



1.2. Interrogantes de la investigacion

e Cuadl es el nivel de conocimiento y percepcion de los estudiantes de bachillerato
respecto a las carreras técnicas y tecnoldgicas de tercer nivel en la actualidad?

e ;De qué manera influye la implementacion de un repositorio digital gamificado en
EdPuzzle en la motivacion y decision de los estudiantes para elegir carreras técnicas y
tecnolodgicas?

e  ¢(De qué manera influye la utilizacion de legos electronicos “SnapCircuits” en clases
motivacionales practicas al interés de los estudiantes, especialmente nifias, en las
carreras técnicas y tecnologicas?

e ,;Cémo evalian los expertos en orientacion vocacional y educacion técnica la
efectividad del repositorio digital disefiado en EdPuzzle?

1.3. Antecedentes

Para comprender mejor la importancia y la necesidad del proyecto, es crucial revisar los
antecedentes relacionados con la orientacion vocacional en carreras técnicas y tecnoldgicas.
Los estudios y las experiencias previas proporcionan un marco base que encapsula los desafios
y las oportunidades en esta drea. A continuacion, se presentan los antecedentes con mayor
relevancia a nivel mundial y regional, destacando las mejores practicas y las lecciones
aprendidas que justifican la propuesta de este proyecto.

Uno de los sustentos de la investigacion es estudiar la importancia de la orientacion
vocacional, ya que es un componente fundamental en el sistema educativo, particularmente en
la educacion secundaria, donde los jovenes comienzan a definir su futuro profesional. La
investigacion realizada por Norman y Patricia (2014) enfatizan que una orientacidén vocacional
bien estructurada permite a los estudiantes identificar sus intereses, habilidades y valores,
facilitando la eleccion de carreras adecuadas. En el ambito técnico, esta orientacion es aun mas

crucial debido a la amplia variedad de opciones disponibles (Norman & Patricia, 2014).



En América Latina, la orientacion vocacional enfrenta varios obstaculos, como la falta de
recursos y la insuficiente capacitacion docente. Martinez et al. (2019) indican que muchos
sistemas educativos en la region carecen de programas estructurados de orientacion vocacional,
lo que deja a los estudiantes sin el apoyo necesario para explorar carreras técnicas. Esta carencia
contribuye a la baja matriculacion en programas técnicos y tecnoldgicos (Martinez et al., 2019).

Es importante sefialar que Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
han transformado la educacion, ofreciendo nuevas herramientas para la ensefianza y el
aprendizaje. La organizacion mundial UNESCO y Anderson (2010) sefialan que las TIC
permiten un acceso mas amplio y equitativo a recursos educativos de alta calidad, lo cual es
particularmente beneficioso en contextos con limitaciones de recursos. En la orientacion
vocacional, las TIC pueden proporcionar plataformas interactivas que facilitan la exploracion
de opciones de carrera (UNESCO & Anderson, 2010).

En los trabajos de investigacion educativos haciendo uso de las TICs y las herramientas
digitales se encuentra a EdPuzzle como una plataforma digital robusta que permite a los
docentes crear contenido interactivo y gamificado para sus estudiantes. Salvador Herndndez et
al. (2020) sostienen que “el uso de EdPuzzle mejora la motivacioén y el compromiso de los
estudiantes al permitirles interactuar con el material de una manera dindmica y personalizada”.
(P.7).

Esta herramienta es especialmente 1til en la orientacion vocacional, donde la personalizacion
del aprendizaje puede tener un impacto significativo (Salvador Hernandez et al., 2020).

Otro trabajo de investigacion enfocados en la gamificacion educativa es el uso de
herramientas précticas y ludicas, como los legos electronicos "SnapCircuits", que han
demostrado ser efectivos en la ensefianza de conceptos técnicos. Haleem et al. (2022)
mencionan al respecto que los SnapCircuits ayudan a los estudiantes a comprender mejor los

principios de la electronica y la electricidad mediante la construccion de prototipos funcionales.



Este enfoque practico no solo mejora la comprension conceptual, sino que también aumenta el
interés de los estudiantes en las carreras técnicas (Haleem et al., 2022).

Otro enfoque relevante en la investigacion es el conocer sobre los estereotipos de género

que siguen siendo un obstaculo significativo para la participacion de nifias en carreras técnicas.
UNESCO (2019) sefiala que las percepciones negativas y los estereotipos sobre las capacidades
de las nifias en areas técnicas desalientan su interés y participacion. Abordar estos estereotipos
a través de programas educativos inclusivos y orientaciones vocacionales puede ayudar a
aumentar la diversidad en estos campos (UNESCO, 2019).
Sin embargo, es importante tener en cuenta que la presencia de modelos a seguir juega un papel
crucial, ya que es fundamental para motivar a los estudiantes, especialmente a las nifas, a
considerar carreras técnicas. Bandura (1997) sostiene que los estudiantes se sienten mas
inspirados a seguir una carrera cuando ven a personas similares a ellos tener éxito en ese campo.
Incluir profesionales técnicos en las escuelas puede proporcionar a los estudiantes ejemplos
tangibles de éxito y estimular su interés (Bandura, 1997).

Ahora bien, el contexto donde los estudiantes crecen son las instituciones educativas y las
limitaciones de recursos en las escuelas son un obstaculo que no puede pasar por desapercibido
en la orientacion vocacional efectiva. Ramos y Gonzales (2021) subrayan que muchas
instituciones educativas carecen de los materiales y herramientas necesarios para implementar
programas practicos y orientaciones vocacionales robustas. Esto impide que los estudiantes
adquieran habilidades técnicas esenciales y limita su preparacion para el mercado laboral
(Ramos & Gonzales, 2021).

Ademas de los recursos técnicos, también los recursos humanos son primordiales; la estructura
docente es los responsables de esta orientacion vocacional y la capacitacion insuficiente de los
docentes en esta orientaciéon es otro desafio significativo Martinez Clares et al. (2014)

mencionan que muchos educadores no reciben la formacion necesaria para guiar a los



estudiantes en la exploracion de carreras técnicas. La implementacion de programas de
capacitacion especificos puede mejorar la capacidad de los docentes para proporcionar
orientacion vocacional efectiva y motivar a los estudiantes a considerar carreras técnicas
(Martinez Clares et al., 2014).

La digitalizacion de la orientacion vocacional puede ofrecer beneficios significativos,
especialmente en términos de accesibilidad y personalizacion. Un estudio de Flores et al.
(2012) encontrd que las plataformas digitales permiten a los estudiantes acceder a una amplia
gama de recursos y actividades interactivas, facilitando una exploracion mas profunda de sus
intereses y opciones de carrera. La digitalizacion también permite a los educadores adaptar el
contenido a las necesidades individuales de los estudiantes, mejorando asi la efectividad de la
orientacion vocacional (Flores et al., 2012).

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Disefiar un repositorio digital en Edpuzzle para orientacion de carreras técnicas de tercer
nivel en bachilleres.

1.4.2. Objetivos especificos

e Diagnosticar la situacion actual de los bachilleres con respecto a la orientacion en

eleccion de una carrera técnica de tercer nivel.

e Desarrollar el repositorio con EdPuzzle de las carreras técnicas.

e [Evaluar el repositorio digital con expertos.

1.5. Justificacion

El presente proyecto se enfoca en abordar la problematica de la baja orientacion vocacional
en bachilleres para la eleccion y participacion en carreras técnicas y tecnoldgicas de tercer
nivel. A través de la implementacion de un repositorio digital gamificado en EdPuzzle, se

pretende mejorar el acceso a la informacion y motivar a los estudiantes, especialmente a las



niflas, a considerar estas carreras como opciones viables en la Unidad Educativa “San
Francisco” (UE “San Francisco”) de la ciudad de Ibarra.

La justificacion de este proyecto se explora a nivel de regional como internacional
destacando la relevancia y el impacto de la propuesta en cada contexto.

En Latinoamérica, la orientacién vocacional en carreras técnicas y tecnoldgicas presenta

desafios significativos. Segtin la (UNESCO, 2019), la region enfrenta una falta generalizada
de informacion y recursos que ayuden a los estudiantes a tomar decisiones informadas sobre
sus futuras carreras.
Ademés, los estereotipos de género persisten, desalentando a muchas nifias de considerar estas
areas como opciones viables. Implementar programas de orientacion vocacional digitalizados
y gamificados puede abordar estos problemas al hacer que la informacion sea mas accesible y
atractiva, promoviendo una mayor equidad y diversidad en la eleccion de carreras técnicas
(Paredes Maribel et al., 2024).

En América del Sur, los desafios de la orientacion vocacional son particularmente agudos
debido a la desigualdad socioeconomica y la falta de recursos educativos. De acuerdo con el
Banco Interamericano de Desarrollo, 2017), muchos estudiantes en la region no reciben la
orientacion adecuada para entender las oportunidades en el sector técnico y tecnologico. Al
adoptar tecnologias como EdPuzzle para crear repositorios digitales gamificados, es posible
mejorar significativamente la calidad de la orientacion vocacional. Estas herramientas permiten
una exploracion interactiva y personalizada de carreras técnicas, fomentando un mayor interés
y compromiso entre los estudiantes.

En Ecuador, la situacion es aun mas critica; el pais enfrenta una baja orientacién en
bachilleres para la eleccion y participacidn en carreras técnicas y tecnologicas de tercer nivel

(Vega Jennifer, 2024); la falta de informacion y los estereotipos de género son barreras



importantes que impiden que muchos estudiantes, especialmente nifias, consideren estas
carreras (Diario La Hora, 2024).

Este proyecto busca implementar un repositorio digital gamificado en EdPuzzle que sirva
como una herramienta de orientacion vocacional efectiva y atractiva. La iniciativa no solo
proporcionara informacion clara y accesible sobre las carreras técnicas, sino que también
incluira actividades practicas con legos electronicos para hacer el aprendizaje mas interactivo
y motivador. Esto, a su vez, puede aumentar el interés y la participacion de los estudiantes en
estas areas, contribuyendo al desarrollo econdmico y social del pais.

Este trabajo de investigacion se enmarca en el Plan de Creacion de Oportunidades 2021 —
2025, respaldando al Eje Social, Objetivo 7: Potenciar las capacidades de la ciudadania y
primer una educacion innovadora, inclusiva y de calidad de todos los niveles, Politica 7.1.
Garantizar el acceso universal, inclusivo y de calidad a la educaciéon en los niveles inicial,
basico y bachillerato, promoviendo la permanencia y culminacion de los estudios (Secretaria
Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2021, p.69) . También, este proyecto de investigacion
se relaciona con una de las 10 lineas de investigacion vigentes y aprobadas por el HCU de la
Universidad Técnica del Norte, exactamente cumple con la linea de investigacion numero 6:

Gestion, Calidad de la Educacion, Procesos Pedagogicos e Idiomas.



CAPITULO II
MARCO REFERNCIAL

El marco referencial de este proyecto se fundamenta en conceptos clave y estudios
relevantes que destacan la importancia de la orientacion vocacional en el dmbito de la
educacion técnica y tecnoldgica. Es crucial examinar como las plataformas virtuales, los
materiales didacticos técnicos y las herramientas digitales pueden ser utilizados de manera
efectiva para mejorar la orientacion y motivacion de los estudiantes. A continuacion, se
presentan los temas y subtemas principales que constituyen la base conceptual del proyecto
con una relacion estrecha con cada objetivo planteado, estableciendo un marco sélido para su
desarrollo e implementacion.
2.1.Teorias del aprendizaje

Seglin las autoras Heredia & Sanchez,afirman que las teorias generalmente surgen a partir
de interrogantes formuladas por los investigadores. Estas preguntas pueden nacer de la
curiosidad o del interés por comprender de manera mas profunda el entorno. En otros casos, se
originan con la intencion de dar solucion a problemas practicos o cuando el investigador
identifica contradicciones en las explicaciones existentes sobre determinados fenomenos.

Las teorias del aprendizaje son marcos conceptuales que explican cémo los individuos
adquieren, procesan y retienen el conocimiento. Estas teorias han sido fundamentales para dar
forma a las précticas educativas, guiar el desarrollo de estrategias de instruccidon y mejorar la
eficacia de la ensefianza y el aprendizaje. Al comprender como los alumnos interactian con la
informacion y las experiencias, los educadores pueden disefiar entornos que fomenten una
comprension mas profunda, el pensamiento critico y la retencion a largo plazo (Heredia &
Sanchez, 2013).

1.1.1. Teoria constructivista del aprendizaje (Jean Piaget & Lev Vygotsky)



La teoria constructivista del aprendizaje, desarrollada principalmente por Jean Piaget y
Lev Vygotsky, afirma que el conocimiento no se recibe de manera pasiva, sino que es
construido activamente por los aprendices a través de la experiencia, la reflexion y la
interaccion con su entorno (Anda et al., n.d.).
Jean Piaget argumentd que el aprendizaje se desarrolla en etapas, donde los individuos
reorganizan su conocimiento a través de la asimilacion y la acomodacion. Creia que el
desarrollo cognitivo precede al aprendizaje, que se produce cuando los individuos interactiian
con su entorno para resolver conflictos cognitivos (Anda et al., n.d.).
Lev Vygotsky, por su parte, hizo hincapié en el contexto social y cultural del aprendizaje.
Introdujo el concepto de la "Zona de Desarrollo Préximo" (ZPD, por sus siglas en inglés)
(McLeod, 2025), que representa la brecha entre lo que un alumno puede hacer de forma
independiente y lo que puede lograr con la orientacion de un compafiero o profesor mas
informado. Segiin Vygotsky, el aprendizaje es mas efectivo cuando se apoya a través de la
interaccion social y el andamiaje (Anda et al., n.d.).
Juntas, estas ideas promueven un aprendizaje activo, significativo y contextualizado, donde el
alumno esta en el centro del proceso y el profesor sirve como facilitador del pensamiento critico
y autobnomo.
Teoria constructivista de Jean Piaget & Lev Vygotsky aplicada en el desarrollo del trabajo

de titulacion:

o Descripcion: El aprendizaje se construye activamente por el propio estudiante, basado
en sus experiencias previas y la interaccion con el entorno.
e Aplicado con respecto al tema:
o Los estudiantes construyen su propio conocimiento sobre carreras técnicas al
interactuar con contenidos digitales y actividades practicas (EdPuzzle, Snap

Circuits).



o El aprendizaje se facilita mediante experiencias significativas y personalizadas
que fomentan la exploracion y reflexion.

o EdPuzzle permite la participacion activa y la construccion de conocimiento
mediante videos interactivos y autoevaluaciones.

1.1.2. Teoria del Aprendizaje Multimedia (Richard Mayer)

La Teoria del Aprendizaje Multimedia de Richard Mayer sugiere que las personas
aprenden de manera mas efectiva cuando la informaciéon se presenta a través de una
combinacion de palabras e imagenes en lugar de solo a través de palabras (Mayer & Moreno,
2005). La teoria se basa en la psicologia cognitiva y enfatiza como las personas procesan y
retienen la informacion.

Se basa en tres supuestos principales:

1. Procesamiento de doble canal: Los seres humanos procesan la informacion visual/pictérica
y auditiva/verbal a través de canales cognitivos separados.

2. Capacidad limitada: Cada canal tiene una capacidad limitada para procesar informacion a
la vez.

3. Aprendizaje activo: El aprendizaje ocurre cuando los estudiantes se involucran en la
seleccion, organizacion e integracion de nueva informacion con conocimientos previos.

Mayer también establecid principios de disefio, como el principio de coherencia
(eliminar el material superfluo), la sefializacion (resaltar el contenido clave) y la segmentacion
(dividir el contenido en partes manejables).

Esta teoria es especialmente relevante en contextos de educacion digital, ya que
proporciona pautas para crear materiales didacticos multimedia efectivos, como videos,
presentaciones y entornos de aprendizaje interactivos (Mayer & Moreno, 2005).

Teoria Multimedia de Richard Mayer aplicada en el desarrollo del trabajo de titulacion:



e Descripcion: Las personas aprenden mejor a partir de palabras e imagenes combinadas
que solo con palabras o imagenes por separado.
e Aplicado con respecto al tema:
o EdPuzzle facilita la combinacion de imagenes, videos, audio y textos en un
entorno interactivo.
o Lainteractividad fomenta un aprendizaje méas profundo al permitir la practica y
la retroalimentacion inmediata.
o Los recursos multimedia disefiados adecuadamente contribuyen a una mejor
comprension y retencion de la informacién sobre carreras técnicas.

1.1.3. Aprendizaje Basado en Juegos / Teoria de la Gamificacion

El aprendizaje basado en juegos, o gamificacion en la educacion, implica la aplicacion
de elementos del juego, como puntos, insignias, desafios, recompensas, niveles y tablas de
clasificacion, en entornos de aprendizaje para aumentar la motivacion, el compromiso y la
participacion (Penafiel Villavicencio et al., 2025).

Este enfoque se basa en la idea de que el aprendizaje se vuelve mas significativo y
efectivo cuando se estructura como una experiencia agradable, interactiva y orientada a
objetivos. A diferencia de los juegos recreativos, la gamificacion educativa estd disefiada con
objetivos de aprendizaje especificos y, a menudo, incluye resolucion de problemas, prueba y
error, exploracion y mecanismos de retroalimentacion (Arias & Marcela, 2020).

La gamificacion apoya el aprendizaje activo y autonomo al alentar a los estudiantes a tomar
decisiones, superar desafios y progresar a través de los niveles mientras se mantienen
comprometidos. Se puede aplicar tanto en entornos presenciales como en linea utilizando
plataformas digitales, herramientas interactivas y actividades practicas; su efectividad radica

en transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia emocionalmente positiva y



dinamica que fomente tanto la retencion de conocimientos como el desarrollo de habilidades
cognitivas, técnicas y sociales (Arias & Marcela, 2020).

Teoria Basado en Juegos (Gamificacion) aplicada en el desarrollo del trabajo de titulacion:

e Descripcion: Aplicar elementos de juegos (recompensas, desafios, niveles) en
contextos no ludicos para motivar el aprendizaje.
e Aplicado con respecto al tema:
o EdPuzzle permite implementar cuestionarios interactivos y retroalimentacion
inmediata para mejorar la motivacion.
o Los Snap Circuits proporcionan experiencias practicas y desafiantes que
promueven el aprendizaje experimental.
o La gamificacion contribuye a aumentar la motivacion, la participacion y la

retencion de conocimientos.

2.2.Elaboracion estado del arte
Se toma como referencia de elaboracion del estado del arte a Jaramillo et al. (2024), que
afirma que para el andlisis e interpretacion de informacion relevante a la produccion de material

referente a la gamificacion en el ambito educativo se sigue una serie de pasos, que son:

2.2.1. Generar la cadena de busqueda
Se construyd una cadena de busqueda utilizando operadores booleanos (AND, OR) y
términos clave en idioma inglés, derivados de la variable independiente (repositorio digital
gamificado en EdPuzzle) y la variable dependiente (orientacion vocacional en carreras
técnicas). Esta cadena fue disefiada para maximizar la recuperacion de estudios relevantes en
bases de datos cientificas.
Antes de continuar con la busqueda se plantea preguntas de investigacion, enfocadas a
resolver cada objetivo planteado en el desarrollo del proyecto de titulacion, se presenta a

continuacion a detalle cada objetivo y sus preguntas (RQx):



Relacionadas con el Objetivo General: Diseriar un repositorio digital en Edpuzzle para
orientacion de carreras técnicas de tercer nivel en bachilleres.

e RQI. ;Como puede un repositorio digital gamificado en EdPuzzle facilitar la
orientaciéon vocacional hacia carreras técnicas de tercer nivel en bachilleres?

e RQ2. ;Cuéles son los elementos clave que debe incluir un repositorio digital en
EdPuzzle para ser efectivo en la orientacion de bachilleres hacia carreras técnicas?

Relacionadas con el Objetivo Especifico 1: Diagnosticar la situacion actual de los
bachilleres con respecto a la orientacion en eleccion de una carrera técnica de tercer
nivel.

e RQ3. ;Cudl es el nivel de conocimiento y percepcion de los estudiantes de
bachillerato sobre las carreras técnicas y tecnoldgicas de tercer nivel en la
actualidad?

e RQ4. ;Cuales son los principales factores que influyen en la eleccion de una
carrera técnica en los bachilleres y coémo pueden abordarse desde un enfoque
digital?

Relacionadas con el Objetivo Especifico 2: Desarrollar el repositorio con EdPuzzle de
las carreras técnicas.

e RQS5. ;Qué impacto tiene el uso de EdPuzzle en la motivacion y compromiso
de los estudiantes en el proceso de orientaciéon vocacional?

e RQ6. ;Coémo se puede integrar la gamificacion dentro de EdPuzzle para mejorar
la participacion y comprension de los estudiantes en la orientacion vocacional
técnica?

Relacionadas con el Objetivo Especifico 3: Evaluar el repositorio digital con expertos.



e RQ7. ;Cuales son los criterios mas relevantes para que los expertos en educacion
y orientacién vocacional evalten la efectividad de un repositorio digital en
EdPuzzle?

e RQ8. ;Como perciben los expertos en orientacion vocacional el impacto del
repositorio digital en la toma de decisiones de los bachilleres respecto a carreras
técnicas?

Finalmente previo a partir en la busqueda Jaramillo et al. (2024), emplea un método llamado
PRISMA que es una estrategia reconocida para la realizacion de revisiones sistematicas. Su
objetivo principal es mejorar la calidad del reporte de las revisiones sistemdticas mediante una
guia estructurada que permite documentar cada fase del proceso de manera clara y replicable.
PRISMA proporciona un enfoque paso a paso para identificar, seleccionar, evaluar y sintetizar
estudios relevantes dentro de un campo especifico, lo cual es especialmente util en
investigaciones educativas que requieren la integracion de evidencia cientifica actualizada y
confiable.

El diagrama a continuacion resume estas etapas de PRISMA:

1.- Identificacion: Se realiza la
busqueda inicial en diversas bases de
datos cientificas utilizando una cadena
estructurada de palabras clave. En esta
etapa se recopilan todos los articulos
potencialmente relevantes.

3.- Elegibilidad: Se realiza una
lectura de resumen y titulo para
seleccionar los articulos que
verdaderamente se relacionan con las
variables de estudio. Se aplican los
criterios de inclusion y exclusion
definidos previamente.

2.- Cribado (screening): Se eliminan
duplicados y se descartan aquellos
estudios que no cumplen con los
criterios basicos (como el idioma, el
tipo de documento o la disponibilidad
del texto completo).

4.- Inclusion: Se elabora el conjunto
final de articulos (DataSet) que seran
analizados en profundidad y
vinculados con las preguntas de
investigacion (RQs).




2.2.2. Cadena de busqueda para cada B.D

La cadena de busqueda se aplicé en bases de datos académicas de alto impacto como
Scopus, SciELO e IEEE Xplore. Se emplearon las opciones de busqueda avanzada para filtrar
por campos como titulo, resumen y palabras clave, y se limitaron los resultados al area
educativa y tecnologica.

Cadenas de busqueda para cada B.D:
IEEE
(.All Metadata.:vocational education) OR (.All Metadata.:interactive learning) OR (.All
Metadata.:educational technology) AND (.All Metadata.:gamification) AND (.All
Metadata.:Snap Circuits) OR (.All Metadata.:electronics kits) AND (.All Metadata.:digital
learning tools) AND (.All Metadata.:technical education) NOT (.All Metadata.:Artificial
Inteligent) NOT (.All Metadata.:Neural networks) NOT (.All Metadata.:Deep learning)

La siguiente Figura 1 presenta la busqueda con la cadena planteada:

Figura 1

Cadena de busqueda en B.D IEEE
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Fuente: Autor



Scopus
ALL ( ( .vocational guidance. OR .career orientation. OR .technical education. OR
.STEM education. ) AND ( gamification OR .game-based learning. OR .engagement
strategies. ) AND ( .snap circuits. OR education AND electronic AND kit ) AND (
.student engagement. OR .learning outcomes. OR .academic performance. ) AND ( .high
school. OR .secondary education. ) )

La siguiente Figura 2 presenta la busqueda con la cadena planteada:
Figura 2

Cadena de busqueda en B.D Scopus

Brought to you by Universidad Técnica del Norte
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SciELO
(Educacion técnica) AND (orientaciéon vocacional)
(Educacion técnica) AND (gamificacion)

La siguiente Figura 3 presenta la busqueda con la cadena planteada:



Figura 3

Cadena de busqueda en B.D SciELO
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Fuente: Autor

2.2.3. Filtros (criterios de inclusion y exclusion)
Se definieron criterios de inclusion como:

e Articulos publicados entre los tltimos 5 a 10 afios.

o Estudios empiricos o revisiones relevantes.

o Publicaciones en inglés o espafiol.

o Estudios relacionados directamente con el uso de herramientas digitales, orientacion

vocacional, gamificacién o recursos como EdPuzzle.

Criterios de exclusion:

e Documentos sin acceso al texto completo.

e Articulos duplicados.

e Publicaciones que no abordaran las variables del estudio.
2.2.4. Datos primarios

Tras aplicar la busqueda, se obtuvo un conjunto inicial de articulos (datos primarios), los

cuales fueron recopilados para una primera lectura rapida y verificacién de relevancia con el

objetivo de depurar la muestra.



La siguiente Figura 4 presenta los primeros papers que aparecen sin filtros de exclusion

ni inclusion en la B.D IEEE.

Figura 4

Datos primarios en B.D IEEE
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La siguiente Figura 5 presenta los primeros papers que aparecen sin filtros de exclusion

ni inclusion en la B.D Scopus.

Figura 5

Datos primarios en B.D
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La siguiente Figura 6 presenta los primeros papers que aparecen sin filtros de exclusion ni
inclusion en la B.D SciELO.
Figura 6

Datos primarios en B.D SciELO
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2.2.5. Aplico los criterios al DataSet
A los datos primarios se les aplicaron los criterios de inclusion y exclusion establecidos.
Como resultado, se conform¢ el DataSet final con los estudios que cumplian con los objetivos

de la investigacion y abordaban directamente las variables independientes y dependientes.



La siguiente Figura 7 presenta los primeros papers que aparecen con los filtros de
exclusion e inclusion en la B.D IEEE.
Figura 7

Datos aplicados criterios de exclusion en B.D IEEE
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La siguiente Figura 8 presenta los primeros papers que aparecen con los filtros de exclusion
e inclusion en la B.D Scopus.
Figura 8

Datos aplicados criterios de exclusion en B.D Scopus
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La siguiente Figura 9 presenta los primeros papers que aparecen con los filtros de exclusion

e inclusion en la B.D SciELO.



Figura 9

Datos aplicados criterios de exclusion en B.D SciELO
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En total, se recogieron 227 articulos que, a partir del diagrama de fluyjo PRISMA,

presentado en la Figura 10, se aplico en tres etapas: identificacion, cribado e inclusion.

Figura 10

Modelo PRISMA utilizado en investigacion de (Jaramillo et al., 2024)
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En la fase de identificacion, se revela que del total de los articulos obtenidos 227, 8 estan
registrados en Scopus, 8 SciELO y 211 en IEEE.

Todos los registros obtenidos se exportaron a Excel para su andlisis, y de los 225
articulos no se encontraron duplicados, dejando 227 articulos para la fase de screening
o deteccion.; en esta fase, los resimenes fueron analizados como también las palabras clave
de cada registro en cada B.D y se excluyd 187 registros que no cumplieron con la
inclusion en IEEE y se descartaron por los criterios establecidos en la tabla de exclusion,
los datos se resumen a 7 articulos finales en Scopus, 7 en SciELO, en general los titulos
obtenidos al final de esta fase fueron 38 en total, detallados en la Tabla 2.

Siendo asi en la siguiente Tabla 1 se detalla la cadena de blisqueda generalizada y los

papers encontrados:



Tabla 1

Tabla resumen de cadenas de busquedas y base de datos con los articulos encontrados sin

aplicar criterios de exclusion e inclusion

Documentos Obtenidos Total
Cadenas de Busqueda IEEE | SCOPUS | SCIELO | BBDD
(\All Metadata.:vocational education) OR (.All
Metadata.:interactive learning) OR (.All
Metadata.:educational technology) AND (.All
Metadata.:gamification) AND (.All
Metadata.:Snap Circuits) OR (.All
Metadata.:electronics kits) AND (All'| 211 8 8 227
Metadata.:digital learning tools) AND (.All
Metadata.:technical ~ education) NOT  (.All
Metadata.:Artificial ~ Inteligent) NOT  (LAll
Metadata.:Neural networks) NOT (.All
Metadata.:Deep learning)

Fuente: Autor

En la siguiente Tabla 2 se detalla los articulos finalistas aplicado los criterios de exclusion e

inclusion.

Tabla 2

Tabla resumen de cadenas de busquedas y base de datos con los articulos encontrados sin

aplicar criterios de exclusion e inclusion.

Documentos Obtenidos

Total

Cadenas de Busqueda

IEEE

SCOPUS

SCIELO

BBDD




(\All Metadata.:vocational education) OR (.All
Metadata.:interactive learning) OR (.All
Metadata.:educational technology) AND (.All
Metadata.:gamification) AND (.All
Metadata.:Snap Circuits) OR (.All
Metadata.:electronics kits) AND (All| 12 7 7 26
Metadata.:digital learning tools) AND (.All
Metadata.:technical =~ education) NOT  (.All
Metadata.:Artificial ~ Inteligent) NOT  (LAll
Metadata.:Neural networks) NOT (.All

Metadata.:Deep learning)

Fuente: Autor

2.2.6. Evaluacion de calidad mediante score bibliométrico
Se aplico un sistema de puntuacion (score) para evaluar la calidad de los articulos del
DataSet. Para ello, se considero:
e Numero de citas por articulo.
e Ranking SJR (SCImago Journal Rank) de las revistas.
e Cuartil (Q1, Q2, Q3, Q4), priorizando articulos publicados en revistas Q3 o
superiores.
Antes de continuar con el score para evaluar cada articulo se establece los parametros de
asignacion de puntaje por medio de una tabla cualitativa; las preguntas detalladas han sido
tomadas en base a la investigacion de Jaramillo et al. (2024) , la siguiente Tabla 3 detalla las

preguntas y la puntuacién por cada item valorado.



Tabla 3

Checklist cualitativo.

Nro. Pregunta Criterio
(El estudio define claramente sus objetivos y los relaciona con la
Si/No/
1. | influencia de la gamificacion en la motivacion del alumnado o en el
Parcial
rendimiento académico?
(Se identifica explicitamente el tipo de estudio (por ejemplo, Si/No/
2.
experimental, cuasiexperimental, cualitativo, métodos mixtos)? Parcial
(La metodologia estd claramente descrita y es comprensible para su Si/No/
3.
replicacion o analisis? Parcial
(Especifica el estudio las herramientas o plataformas gamificadas Si/No/
4.
utilizadas (por ejemplo, EdPuzzle, Kahoot, Snap Circuits)? Parcial
(La investigacion se dirige a la poblacion apropiada (por ejemplo,
Si/No/
5. | estudiantes de secundaria, estudiantes de STEM, nifias en educacion
Parcial
técnica)?
(Estan claramente descritos los instrumentos para la recoleccion de datos | Si/No/
6.
(cuestionarios, guias de observacion, pruebas previas y posteriores)? Parcial
(Los resultados se presentan con suficiente detalle y estan respaldados Si/No/
7.
por datos? Parcial
(Hay alguna discusion que interprete los hallazgos en relacion con el uso | Si/No/
8.
de la gamificacién o los recursos digitales? Parcial
(Indica el estudio implicaciones educativas u ofrece sugerencias para Si/No/
9.
mejorar la orientacion técnica o profesional? Parcial
(La publicacion es reciente (idealmente de los ultimos 5 afios) y se Si/No/
10.
publico en una revista con calificacion sobre Q27? Parcial

Fuente: Autor




Este proceso permitid seleccionar literatura cientifica de alta calidad y confiabilidad, la siguiente Tabla 4 detalla cada score asignado, los
articulos enlistados de la B.D IEEE y Scopus estan disponibles en inglés en la web; la respectiva traduccion de cada titulo se encuentra en el

apartado



Anexo 3.

Tabla 4

Score asignado por calificacion a cada articulo

Puntaje por cada pregunta
Nro. Titulo Score
1P 2p 3P 4p 5P 6P 7P 8P 9p 10P
IEEE

A Blended Learning Model Based on Smart Learning

1. Environment to Improve College Students’ Information | 0 | 0.5 | 0.5 0 1 0.5 ] 05 0 0 0 3
Literacy
Adoption of Virtual and Augmented Reality for

2. 0 | 05105 1 1 05 1] 05 1 0.5 0 5,5
Mathematics Education: A Scoping Review
Development of a Framework for Metaverse in

3. 1 1 1 1 1 0,5 1 1 1 0 8,5
Education: A Systematic Literature Review Approach
Edu-Metaverse: A Comprehensive Review of Virtual

4. 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2
Learning Environments




From Assistive Technologies to Metaverse—

5. Technologies in Inclusive Higher Education for | 0 0,5 0 1 0 0 1 0,5 1 0,5 4,5
Students With Specific Learning Difficulties: A Review
Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving

6. 0,5 1 1 1 1 1 1 1 1 0,5 9
Students’ Engagement and Learning in Online Lectures
Impact of Serious Games on Teacher Training: An

7. Analysis of Competence, Immersion, and Positive | 0,5 1 1 1 1 1 1 1 1 0,5 9
Emotions
Improving Higher Education With the Use of Mobile

8. 1 1 1 1 0,5 | 0,5 1 0,51051] 0,5 7,5
Augmented Reality (MAR): A Case Study
METAEDUCATION: State of the Art Methodology for

9. 0,5 1 0,5 0 | 05105105 1 1 0 5,5
Empowering Feature Education
Robotics via Experiential Active Learning With

10. | Immersive Technology: A Pedagogical Framework | 0,5 1 1 0,5 1 1 0,5 1 1 0 7,5

Designed for Engineering Curricula




11.

Serious Games Supported by Virtual Reality—

Literature Review

0,5

0,5

0,5

0,5

12.

The Impact of Immersive Learning on Teacher

Effectiveness: A Systematic Study

0,5

0,5

0,5

5,5

SCOPU

13.

Comparing the perception of emergency remote
teaching experience between physics and nonphysics

students

0,5

0,5

0,5

0,5

14.

Does really educational robotics improve secondary
school students’ course motivation, achievement and

attitude?

0,5

0,5

0,5

8,5

15.

Examining the effect of early STEM experiences as a
form of STEM capital and identity capital on STEM

identity: A gender study

0,5

8,5

16.

Fostering Secondary School Students’ AI Literacy

through Making Al-Driven Recycling Bins

0,5

0,5

0,5

5,5




17.

Investigating the effects of gender and scaffolding in
developing preschool children’s computational thinking

during problem-solving with Bee-Bots

0,5

0,5

0,5

5,5

18.

The effect of peer assessment-based collaborative
concept mapping on pre-service teachers’ perceptions

on smart learning environments

0,5

0,5

0,5

6,5

19.

The Use of Different Simulations and Different Types
of Feedback and Students’ Academic Performance in

Physics

0,5

0,5

S

CIELO

20.

Actualizacién educativa: Una revision bibliografica

sobre las metodologias emergentes en el metaverso.

0,5

0,5

0,5

7,5

21.

Emprendimiento, innovaciéon y gamificacion en la

Educacién Media Técnico Profesional (EMTP)

0,5

0,5

22.

Implementacion de gamificacion en ambientes virtuales

de ensefnanza-aprendizaje para la educacion superior

0,5

0,5

0,5

0,5




La gamificaciéon como herramienta para la ensefianza y

23. 0,51 0,5 1 1 0,5 1| 0,5 8
aprendizaje
Acompafiamiento al estudiantado de instituciones de

24. 0 1 1 0,5 1 0,5 7
Educacion Técnica Costarricense desde la Orientacion
Conducta vocacional del estudiantado de la carrera de

25. 0 1 1 1 1 0,5 6,5
Orientacion de la Universidad de Costa Rica
Modelo institucional de la orientacion técnico

26. | profesional: Anadlisis del Instituto Nacional de 0 1 0,5 0 1 0,5 6

Aprendizaje (Costa Rica)

Fuente: Autor




2.2.7. Analisis de los papers por cada pregunta de evaluacion.

Todos los articulos finales validados. exploran la integracion de tecnologias avanzadas
como la realidad extendida (XR), la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV), los
entornos de aprendizaje inteligentes (SLE) y la robdtica educativa en diversos contextos
educativos. Los estudios proponen nuevos modelos y marcos pedagdgicos para mejorar las
habilidades STEM y la experiencia general de aprendizaje, especialmente en entornos de
ensefianza remota de emergencia (ERT). Los trabajos también examinan el impacto de estas
tecnologias en la motivacion, el rendimiento académico, la carga cognitiva y las actitudes de
los estudiantes, abordando factores como el género y las dificultades de aprendizaje. Ademas,
se discuten los desafios y las oportunidades del metaverso en la educacion, incluyendo sus
implicaciones para la equidad digital y la seguridad de los datos, y como el feedback adaptativo
y los juegos serios pueden mejorar los resultados educativos.

Los conceptos tratados a continuacién son obtenidos de cada articulo previamente
analizado en cada B.D y estan ordenados por cada pregunta de evaluacion realizada.
Pregunta 1: (El estudio define claramente sus objetivos y los relaciona con la influencia

de la gamificacion en la motivacion del alumnado o en el rendimiento académico?

En el analisis de la Pregunta 1, que evalta si los estudios definen claramente sus objetivos
y los relacionan con la influencia de la gamificacion en la motivacion o el rendimiento
académico, se observo que solo una parte de los articulos logra establecer esta conexion de
forma explicita. Los estudios con mejores puntajes como Game-Based Digital Quiz as a Tool
for Improving Students’ Engagement and Learning in Online Lectures y Impact of Serious
Games on Teacher Training, plantean objetivos directamente vinculados a la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje mediante estrategias gamificadas. En cambio, varios trabajos,

especialmente los centrados en el metaverso, la realidad aumentada o los entornos inmersivos



(Edu-Metaverse, Development of a Framework for Metaverse in Education), aunque definen

con claridad sus propdsitos, abordan la gamificacion solo de forma indirecta o tangencial.
Esto evidencia que, si bien la mayoria de los estudios analizados persigue la mejora del

aprendizaje mediante tecnologias emergentes, no todos conceptualizan la gamificacién como

un eje metodologico explicito, sino mas bien como un componente complementario dentro de

experiencias digitales o inmersivas.

Pregunta 2: ;Se identifica explicitamente el tipo de estudio (por ejemplo, experimental,

cuasiexperimental, cualitativo, métodos mixtos)?

En la Pregunta 2, que evalta si los estudios identifican explicitamente el tipo de
investigacion (por ejemplo, experimental, cualitativo, revision sistematica o métodos mixtos),
la mayoria de los articulos analizados obtiene puntuaciones altas. Los trabajos revisados en
bases como [EEE y Scopus destacan por su rigurosidad metodoldgica, especificando de manera
clara si se trata de estudios experimentales, estudios de caso o revisiones sistematicas, por
ejemplo, Development of a Framework for Metaverse in Education y The Impact of Immersive
Learning on Teacher Effectiveness. En contraste, algunos articulos provenientes de SciELO,
especialmente los de corte reflexivo o descriptivo, presentan menor precision en la definicion
del disefio metodologico, limitandose a exposiciones tedricas o revisiones generales.

En conjunto, el analisis muestra que los estudios con mayor impacto académico tienden a
adoptar metodologias explicitamente estructuradas, lo que fortalece su validez cientifica y la
posibilidad de replicacion, mientras que los estudios mas narrativos o exploratorios adolecen
de una delimitacion metodoldgica formal.

Pregunta 3: ;La metodologia esta claramente descrita y es comprensible para su

replicacion o analisis?

En la Pregunta 3, que analiza si la metodologia estd claramente descrita y es comprensible

para su replicacion o andlisis, los resultados reflejan una tendencia positiva entre los articulos



de IEEE y Scopus, donde la mayoria ofrece descripciones detalladas de los procedimientos,
muestras, instrumentos y analisis de datos empleados. Estudios como Examining the Effect of
Early STEM Experiences... y Robotics via Experiential Active Learning... destacan por su
claridad metodologica, especificando enfoques cuantitativos o mixtos y técnicas estadisticas
concretas, lo que garantiza transparencia y reproducibilidad. En cambio, algunos articulos de
SciELO vy revisiones conceptuales, como Actualizacion educativa: Una revision bibliografica
sobre las metodologias emergentes en el metaverso, muestran metodologias mas generales o
carentes de procedimientos explicitos, dificultando la replicacion.

En conjunto, los resultados evidencian que los trabajos con orientacion empirica y
estructura académica sélida presentan una mayor calidad metodoldgica frente a aquellos de
caracter tedrico o reflexivo.

Pregunta 4: ;Especifica el estudio las herramientas o plataformas gamificadas utilizadas

(por ejemplo, EdPuzzle, Kahoot, Snap Circuits)?

En la Pregunta 4, que evalua si los estudios especifican las herramientas o plataformas
gamificadas utilizadas (como EdPuzzle, Kahoot o Snap Circuits), se observa una baja
correspondencia general entre los articulos revisados. Solo algunos estudios practicos, como
Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving Students’ Engagement and Learning in
Online Lectures o Does Really Educational Robotics Improve Secondary School Students’
Course Motivation, Achievement and Attitude?, mencionan explicitamente plataformas o
recursos tecnoldgicos con componentes de juego. En contraste, la mayoria de los articulos
especialmente revisiones sistematicas o estudios conceptuales sobre metaverso, realidad
aumentada o metodologias inclusivas, discuten la gamificacion de forma teorica, sin identificar

herramientas concretas implementadas en el proceso educativo.



Esto revela una brecha entre la teorizacién de la gamificacion y su aplicacion practica,
indicando la necesidad de futuras investigaciones que documenten el uso real de plataformas
gamificadas y su impacto en el aprendizaje.

Pregunta 5: ;La investigacion se dirige a la poblacion apropiada (por ejemplo,

estudiantes de secundaria, estudiantes de STEM, niiias en educacion técnica)?

En la Pregunta 5, que analiza si los estudios se dirigen a la poblacion apropiada (como
estudiantes de secundaria, de STEM o nifias en educacion técnica), la mayoria de los articulos
cumplen de manera s6lida con este criterio. Los trabajos practicos suelen tener una delimitacion
clara del grupo objetivo, destacando investigaciones centradas en estudiantes de ingenieria,
bachillerato técnico, educacion superior y formacion docente, como los casos de Examining
the Effect of Early STEM Experiences as a Form of STEM Capital and Identity Capital on
STEM Identity y Does Really Educational Robotics Improve Secondary School Students’
Course Motivation, Achievement and Attitude? de igual forma, varios estudios abordan la
perspectiva de género y equidad educativa, buscando fomentar la participacion femenina en
STEM. Sin embargo, algunas revisiones tedricas o marcos conceptuales del metaverso carecen
de una poblacién definida, limitdndose a un publico académico general.

En conjunto, los resultados evidencian que la mayoria de las investigaciones analizadas
presentan una adecuada correspondencia entre sus objetivos y la poblacion estudiada,
fortaleciendo la pertinencia de sus hallazgos educativos.

Pregunta 6: ;Estan claramente descritos los instrumentos para la recoleccion de datos

(cuestionarios, guias de observacion, pruebas previas y posteriores)?

En la Pregunta 6, que evalua si los estudios emplean una metodologia s6lida y coherente
con sus objetivos, se observa que la mayoria de los articulos presentan disefios metodolédgicos
bien estructurados, especialmente aquellos con enfoque cuantitativo o mixto. Trabajos como

Impact of Serious Games on Teacher Training: An Analysis of Competence, Immersion, and



Positive Emotions y Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving Students’ Engagement
and Learning in Online Lectures destacan por describir con claridad sus métodos, instrumentos
de recoleccion de datos y procedimientos de validacion. Ademads, investigaciones
experimentales y cuasi-experimentales logran establecer relaciones causales entre el uso de
estrategias gamificadas y la mejora del aprendizaje o la motivacion. No obstante, algunos
estudios teodricos o exploratorios del metaverso presentan limitaciones en la descripcion
metodoldgica, centrandose mas en la reflexion conceptual que en la aplicacion empirica.

En general, el analisis muestra que los papers con disefios experimentales y enfoques
mixtos obtienen las puntuaciones mas altas al evidenciar rigurosidad metodologica y
coherencia entre objetivos, procedimientos y resultados.

Pregunta 7: ;Los resultados se presentan con suficiente detalle y estian respaldados por

datos?

En la Pregunta 7, que analiza si los estudios presentan resultados cuantitativos o
cualitativos que evidencien mejoras significativas en la motivacion, el aprendizaje o el
desempefio del alumnado, se observa que los articulos con mayor puntuacion se caracterizan
por aportar datos empiricos solidos que respaldan los efectos positivos de la gamificacion y las
tecnologias inmersivas. Estudios como Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving
Students’ Engagement and Learning in Online Lectures y Impact of Serious Games on Teacher
Training demuestran, mediante andlisis estadisticos y comparaciones pretest—postest, un
incremento notable en la participacidn, la comprension conceptual y las emociones positivas.
Asimismo, investigaciones como Does Really Educational Robotics Improve Secondary
School Students’ Course Motivation, Achievement and Attitude? muestran evidencia
cuantificable del impacto motivacional de la robdtica educativa.

En contraste, algunos trabajos tedricos o de revision presentan resultados mas descriptivos

o basados en percepciones, sin ofrecer mediciones precisas. En conjunto, los estudios mejor



puntuados destacan por su capacidad de demostrar con evidencia medible la efectividad de la
gamificacion y las tecnologias emergentes en el aprendizaje y la motivacion estudiantil.
Pregunta 8: ;Hay alguna discusion que interprete los hallazgos en relacion con el uso de

la gamificacion o los recursos digitales?

En la Pregunta 8, que evalua si los estudios proponen estrategias pedagogicas innovadoras
basadas en gamificacion o tecnologias emergentes aplicables en entornos educativos reales, los
articulos mejor puntuados destacan por presentar modelos didacticos transferibles y
contextualizados. Por ejemplo, Improving Higher Education With the Use of Mobile
Augmented Reality (MAR): A Case Study y Fostering Secondary School Students’ Al Literacy
through Making Al-Driven Recycling Bins ofrecen enfoques practicos donde la tecnologia se
integra al aprendizaje activo, promoviendo la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
De igual manera, Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving Students’ Engagement
and Learning in Online Lectures y Impact of Serious Games on Teacher Training aplican
metodologias gamificadas con resultados replicables en distintas areas académicas.

Estos trabajos demuestran que la innovacion pedagdgica no solo depende del uso de la
tecnologia, sino de su implementacion estratégica y alineada con los objetivos educativos,
evidenciando un compromiso por transformar la experiencia de ensefianza-aprendizaje a traveés
de practicas sostenibles y adaptables a diferentes niveles formativos.

Pregunta 9: ;Indica el estudio implicaciones educativas u ofrece sugerencias para

mejorar la orientacion técnica o profesional?

En la Pregunta 9, orientada a determinar si los articulos demuestran evidencias empiricas
solidas del impacto positivo de la gamificacion o de las tecnologias emergentes en el
aprendizaje y la motivacion estudiantil, los estudios con mayor puntuacion se distinguen por
sustentar sus resultados con datos cuantitativos y cualitativos verificables. Investigaciones

como Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving Students’ Engagement and Learning



in Online Lectures, Impact of Serious Games on Teacher Training, y Does really educational
robotics improve secondary school students’ course motivation, achievement and attitude?
presentan analisis estadisticos rigurosos que confirman mejoras significativas en la motivacion,
desempefio y retencion de conocimiento. Asimismo, Examining the effect of early STEM
experiences as a form of STEM capital and identity capital on STEM identity y Improving
Higher Education With the Use of Mobile Augmented Reality (MAR): A Case Study destacan
por medir el impacto sostenido de las experiencias interactivas en el desarrollo de competencias
y actitudes positivas hacia las disciplinas STEM.

En conjunto, estos articulos evidencian que la integracion de metodologias activas y
herramientas tecnologicas, cuando se fundamenta en un disefio experimental robusto, genera
efectos medibles y duraderos en el proceso de aprendizaje.

Pregunta 10: ;La publicacion es reciente (idealmente de los Gltimos S afios) y se publico

en una revista con calificacion sobre Q2?

En la Pregunta 10, que evalaa si los estudios proponen recomendaciones pedagdgicas o
implicaciones practicas para la implementacion de estrategias gamificadas o tecnologicas en
entornos educativos reales, los articulos con mayor puntuacion destacan por ofrecer
lineamientos aplicables, modelos replicables y orientaciones metodologicas concretas.
Trabajos como Game-Based Digital Quiz as a Tool for Improving Students’ Engagement and
Learning in Online Lectures y Impact of Serious Games on Teacher Training proporcionan
estrategias claras para integrar la gamificacion en la formacion docente y en la ensefianza en
linea, enfatizando la adaptacion a distintos contextos educativos. Del mismo modo, Does really
educational robotics improve secondary school students’ course motivation, achievement and
attitude? e Implementacién de gamificacion en ambientes virtuales de ensefanza-aprendizaje
para la educacidn superior aportan guias practicas sobre como estructurar actividades basadas

en retos, retroalimentacion inmediata y aprendizaje colaborativo.



En conjunto, los articulos mas destacados en esta pregunta coinciden en que la efectividad
de la gamificacion y de las tecnologias emergentes depende de una planificacion pedagbdgica
fundamentada, flexible y contextualizada, capaz de potenciar tanto la motivacion como la
adquisicion de competencias significativas.

2.2.8. Generacion de conceptos medulares.

A partir de todas los articulos analizados, se obtienen las siguientes definiciones de
conceptos clave, centrdndose especialmente en las tecnologias emergentes, los entornos de
aprendizaje y los marcos de desarrollo vocacional:

Tecnologias y Metodologias Educativas:

Gamificacion

Como los autores Queen et al. (2023) y Medel-San Elias et al., (2023) definen a la
gamificacion es una aplicacion de mecanicas de juego en contextos no ludicos. Asi mismo
afiade Queen et al. (2023), la gamificacion como la aplicacion de elementos de disefio de juegos
y principios de juegos en contextos que no son juegos. Su objetivo es hacer que una actividad
sea mas divertida, atractiva y motivadora o mejorar la motivacion, el compromiso, las
habilidades y el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la incorporacion de elementos y
mecanicas del juego en el disefio de las actividades y estrategias de ensefianza (Medel-San
Elias et al., 2023), también menciona que los fundamentos de la gamificacion se componen de
tres elementos:

e Dinamicas: El concepto o estructura del juego, que incluye las reglas, el objetivo y la

meta de la actividad.

e Mecanicas: Los procesos que se llevan a cabo durante el desarrollo del juego, es decir,

el qué y como se hara.

e Componentes: La implementacion de las dindmicas, tales como avatares, insignias,

puntos, niveles, rankings, regalos, entre otros.



Aprendizaje Combinado (Blended Learning)

Los autores Queen et al., (2023), mencionan que el blended learning es un enfoque
educativo que combina el aprendizaje en linea con el aprendizaje presencial. Busca la variedad
pedagogica al combinar diversas herramientas y actividades, ya sea en clase o en linea.
Fomenta la interaccion entre docentes y alumnos a través de formas sincronicas o asincronicas,
como chats, foros y blogs.

Aprendizaje Basado en Juegos (Game-Based Learning - GBL)

E1 GBL es una opcion pedagogica prometedora para la mejora de la calidad y accesibilidad
de la educacion. Los juegos serios (serious games) son un campo de investigacion que abarca
la gamificacion y el GBL (Viza et al., 2025). Se utilizan para propdsitos mas alla del
entretenimiento, incluyendo la formacion.

Conceptos de Desarrollo Vocacional y Capital

Orientacion (Disciplina y Servicio)

La Orientacion se conceptualiza como una disciplina aplicada de las Ciencias Sociales
ubicada en las Ciencias de la Educacion. Su proposito es facilitar, en diversos contextos
(educativos, organizacionales, familiares y comunales), el desarrollo y bienestar de las
personas a lo largo del ciclo vital para que alcancen sus metas y enfrenten desafios personales,
sociales, educativos y vocacionales (Alvarado Cordero, 2023).

En el contexto del INA (Instituto Nacional de Aprendizaje), la Orientacion es una
disciplina que integra la evolucion del ser humano de forma holistica, buscando el desarrollo
de la persona y el fortalecimiento del sentido y proyecto de vida. Sus tres principios
sustentantes son la prevencion (prevencion primaria), el desarrollo humano integral y la
intervencion social (accion orientadora en pro del desarrollo de la persona en relacion con su

entorno y retos) (Fallas-Vargas & Gamboa-Jiménez, 2023).



Conducta Vocacional
La conducta vocacional es un proceso de cambio evolutivo que segun los autores Fallas-
Vargas & Gamboa-Jiménez,(2023), afiaden lo siguiente:

e Supone una serie de acciones destinadas a contribuir al desarrollo vocacional y a la
toma de decisiones a lo largo de toda la vida.
e Es el conjunto de procesos psicoldgicos que una persona moviliza con relacion al
mundo profesional adulto para insertarse activamente.
e Se forja por la influencia de factores sociales (sociogénesis) e individuales
(psicogénesis) que la determinan o condicionan.
e Representa la relacion dialéctica entre las necesidades individuales de realizacion
personal y las necesidades sociales de cobertura productiva y econémica.
Modelo Institucional de Orientacion
Se define como las dinamicas endogenas y exogenas que permean el sistema donde se
desarrollan los servicios de Orientacion. Estas dindmicas se desenvuelven a través del trabajo
interdisciplinario y se concretizan en estructuras organizativas con recursos establecidos para
gjecutar los principios de la orientacion, robusteciéndose y legitimdndose por las funciones
particulares y diferenciadas (Fallas-Vargas & Gamboa-Jiménez, 2023).
Capital STEM (STEM Capital)
Se refiere a los recursos que los individuos acumulan a lo largo de la vida y que les
permiten tener ventajas claras en la sociedad. Dentro de este concepto, se menciona el capital
cultural, que se observa en estados incorporados, objetivados e institucionalizados (Cohen et

al., 2021).



Capital de Identidad (Identity Capital)

Se refiere a los recursos que se adquieren y utilizan para asistir o dificultar la construccion
futura de la identidad. También son los recursos, visibles e invisibles, necesarios para construir
y mantener las identidades STEM con facilidad (Cohen et al., 2021) .

Sociedad de Conocimiento y Aprendizaje Digital

El concepto de conocimiento en la era digital se ve profundamente influenciado por la
integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y el auge de
entornos virtuales como el metaverso (Queen et al., n.d.).

En la actualidad, las TIC se han vuelto vitales en diversas areas, incluyendo la educacion,
facilitando un aprendizaje significativo que se basa en las vivencias, experiencias y reflexiones
de cada persona. Han propiciado espacios de formacion, informacién, debate y reflexion,
incrementando el grado de significancia y concepcidon educativa (Medel-San Elias et al.,
2023Db).

El aprendizaje virtual o e-learning se presenta como un modelo de ensefianza-aprendizaje
apoyado por el uso de herramientas tecnoldgicas que busca guiar y motivar a los estudiantes a
construir sus propios conocimientos, competencias y habilidades. Este entorno digital permite
utilizar materiales multimedia, actualizar contenidos facilmente, aumentar la interactividad y
la accesibilidad, y potenciar estilos de aprendizaje mas efectivos y personalizados.(Vera-
Sagredo et al., 2023)

Los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) son definidos como entornos tecnoldgicos
que facilitan la comunicacion, el procesamiento, la gestion y la distribucion de la informacion.
Son plataformas implementadas para transmitir conocimiento, crear y compartir contenidos
digitales, asi como para evaluar el progreso de cada alumno. Estos entornos brindan a los
estudiantes mayor flexibilidad y autonomia en su proceso de aprendizaje, permitiéndoles

acceder a los materiales educativos desde cualquier lugar y en cualquier momento.



El metaverso emerge como un fendémeno que explora las incursiones actuales de la
educacion en mundos virtuales. Se espera que amplie el conocimiento sobre el impacto y las
posibilidades de la educacion en estos entornos, fomentando la construccion de conocimiento
y la colaboracion para un aprendizaje generativo. Los metaversos y mundos virtuales reflejan
la diversidad pedagogica e incluyen el enriquecimiento comunitario o saberes colectivos de sus
comunidades.

Metodologias como la gamificacion también juegan un papel importante en la era digital
para la enseflanza y el aprendizaje. Se identifica como una estrategia para el proceso de
aprendizaje basada en teorias del constructivismo y el conectivismo. La gamificacion permite
acoplar los procesos de enseflanza y aprendizaje con los diferentes entornos virtuales para la
construccion del conocimiento, permitiendo a los estudiantes aprender segiin su propio ritmo.
El uso de juegos y aplicaciones basados en tecnologia ha sido aprovechado por los docentes, y
la gamificacion puede transformar la educacion tradicional a la nueva era tecnoldgica,
mejorando la concentracion de los estudiantes.

En resumen, la era digital ha transformado el concepto de conocimiento al proporcionar
nuevas formas de acceder, construir y compartir informacion a través de TIC, entornos virtuales
y metodologias innovadoras como la gamificacion. Estos avances buscan hacer la educacion
mas accesible, interactiva, flexible y centrada en el estudiante, permitiéndole construir su
propio conocimiento de manera mas efectiva.
2.3.Marco Legal

Este proyecto busca implementar un repositorio digital gamificado en EdPuzzle que sirva
como una herramienta de orientacion vocacional efectiva y atractiva. La iniciativa no solo
proporcionara informacion clara y accesible sobre las carreras técnicas, sino que también

incluiré actividades précticas con legos electronicos para hacer el aprendizaje mas interactivo



y motivador. Esto, a su vez, puede aumentar el interés y la participacion de los estudiantes en
estas areas, contribuyendo al desarrollo econdmico y social del pais.

Este trabajo de investigacion se enmarca en el Plan de Creacion de Oportunidades 2021 —
2025, respaldando al Eje Social, Objetivo 7: Potenciar las capacidades de la ciudadania y
primer una educacién innovadora, inclusiva y de calidad de todos los niveles, Politica 7.1.
Garantizar el acceso universal, inclusivo y de calidad a la educacion en los niveles inicial,
basico y bachillerato, promoviendo la permanencia y culminacion de los estudios (Secretaria
Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2021, p.69).

De acuerdo con las Gltimas lineas de investigacion aprobadas en la Universidad Técnica
del Norte (UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE, 2016) y luego de haber revisado el
ultimo plan de investigacion de la FICA (Universidad Técnica del Norte, 2018), el proyecto
cumple con la lineas de Desarrollo, aplicacion de software y cyber security (seguridad
cibernética), especificamente con la sublinea Plataformas de Teleformacion (UNIVERSIDAD

TECNICA DEL NORTE, 2023)



CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe el area de estudio, el enfoque y los tipos de investigacion, el
tipo de investigacion en que se desarrolld el proyecto, ademas de las fases del procedimiento
de la investigacion, clasificadas en tres fases, abordando en este capitulo la Fase 1 Andlisis y
Fase 2 Disefio y Desarrollo, cada fase con sus respectivas actividades y consideraciones
bioéticas.
3.1.Descripcion del area de estudio

El area de estudio es el centro educativo de la UE “San Francisco”, en la parroquia San
Francisco, canton Ibarra, provincia de Imbabura. La UE San Francisco como se detalla en la
siguiente Figura 11.
Figura 11:

Mapa ubicacion UE "San Francisco"

—
|

Nota.- Ubicacion geografica provincia de Imbabura, canton Ibarra y la ubicacion de la UE “San

Francisco”. Fuente: Autoria propia.



El presente trabajo de investigacion esta ubicado en la parroquia urbana San Francisco,
perteneciente al canton Ibarra, de la provincia de Imbabura; exactamente en la UE Fisco-
Misional “San Francisco”. Segiin UE San Francisco (2022):

La Orden Capuchina ofrece su Centro Educativo, la UNIDAD EDUCATIVA
“SAN FRANCISCO”, para desarrollar su mision de educar y evangelizar en
Cristo y en San Francisco como una alternativa de formacion integral de la
juventud, entregando a la sociedad Bachilleres en ciencias altamente calificados
con principios éticos morales, humanos, cristianos, capuchinos y civicos,
preparados cientifica y tecnologicamente, sensibles a la realidad ecuatoriana,
capaces de continuar sus estudios superiores y aptos para desempefiarse en el
campo de trabajo, a través de la Pedagogia de la Fraternidad “Aprender el Arte
de ser Humanos” y ser referentes de calidad humana y académica. (p.1).
3.2.Enfoque y tipo de investigacion.

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), estos enfoques pueden
diferenciarse en:

¢ Enfoque cuantitativo: Implica la recoleccion de datos para caracterizar una realidad o
probar una hipotesis. Este enfoque conlleva la medicion de variables (nominales
ordinales, de intervalo o de razon) y el andlisis estadistico.

e Enfoque cualitativo: Utiliza la recoleccion de informacion sin medicion numérica. En
esencia se centra en el estudio de realidades subjetivas que pueden variar de un
contexto, grupo o sujeto a otro.

e Enfoque mixto: Integra elementos o componentes de ambos enfoques.

Por tanto, la presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo que para reafirmar la

seleccion de enfoque, segin Amelia et al. (2019), menciona lo siguiente: “El enfoque

cuantitativo de la investigacion se fundamenta en el paradigma positivista, en que la naturaleza



era entendida desde un lenguaje matematico; por tanto, los fendmenos suscitados en ella,
podrian ser explicados gracias a esta ciencia” (p.22); por consiguiente, son los nimeros y el
analisis estadistico la principal herramienta una vez recopilados los datos necesarios para la
investigacion, a su vez poder obtener los resultados y las conclusiones a través de operar
correctamente las variables.

El enfoque seleccionado de investigacion es cuantitativo, ya que al final de proyecto se va
a definir el perfil del usuario, que a través de la recopilacion de datos cuantificables mediante
la aplicacion del tipo de técnica de investigacion que es la encuesta y a vez haciendo uso de del
instrumento de investigacion como es el cuestionario. Este enfoque no solo facilitard conocer
las tendencias de decision de cada estudiante sino permite comparar los resultados antes y
después de la ejecucion del proyecto, por consiguiente, se obtiene una evaluacién de
efectividad del repositorio digital y plantear conclusiones y recomendaciones solidas para el
proyecto investigativo.
3.3.Tipo de investigacion.

En cuanto al tipo de investigacion, se pueden asumir distintos criterios en cuanto a las
fuentes de informacion (documental y de campo); segun su alcance: exploratorio, descriptivo,
correlacional o explicativo (Hernandez Sampieri et al., 2014).

Este proyecto se fundamenta en los tres tipos de estudio tradicionales los cuales son: estudio
de campo, descriptivo y documental.

El estudio es de campo, porque los datos obtenidos son tomados directamente de la fuente
primaria, y segin Hernandez Sampieri et al. (2014), esta investigacion de tipo estudio de campo
permite al investigador obtener datos de primera mano, sin embargo se recalca que, esto aplica
en la investigacion cualitativa y cuantitativa.

Ademas este proyecto serd en base de un estudio de descriptivo mediante la técnica que

permite ir conociendo caracteristicas, propiedades o cualidades distintivos de un fenémeno



(Hernandez, 2010); caracteristicas del proyecto investigativo como el nimero de bachilleres,
el naimero de paralelos de bachillerato, asignaturas técnicas que se imparten.

Finalmente el estudio es documental porque, un gran sustento de la investigacion es en
documentos digitales en linea los encargados de enriquecer en mayor parte la investigacion.
3.4.Procedimiento de investigacion.

3.4.1. Fase 1 Analisis: Diagnostico de la Situacion Actual.

Objetivo Especifico 1: Diagnosticar la situacion actual de los bachilleres con respecto a la
orientacion en eleccion de una carrera técnica de tercer nivel.
Actividad 1: Revision Bibliografica.

Es importante recordar que durante esa actividad se realizo una revision de literatura basado
en la investigacion de Jaramillo et al. (2024), para la construccion de la base tedrica; dentro de
esta revision de literatura se utilizo ademas una estrategia denominada PRISMA para el filtrado
de los papers encontrados en las B.D, actividades desarrolladas en el punto 2.2. Elaboracion
estado del arte.

e Realizar una revision de la literatura existente sobre la orientacion vocacional en

carreras técnicas y tecnologicas.

e Identificar estudios previos, informes y estadisticas relevantes a nivel nacional e

internacional.

e Redaccion de la revision de literatura encontrada para la base referencial del proyecto.
Actividad 2: Disefio de Instrumentos de Recoleccion de Datos.

e Disefiar cuestionarios dirigidas a estudiantes de bachillerato de la UE “San Francisco”
Construccion de cuestionario

Para el desarrollo de la presente investigacion, se disefié un cuestionario estructurado como
instrumento de recoleccion de datos, el cual permite explorar y medir las variables planteadas

en el estudio. La variable independiente considerada es el uso del repositorio digital gamificado



en EdPuzzle, mientras que la variable dependiente corresponde a la orientacion vocacional
hacia carreras técnicas de tercer nivel en estudiantes de bachillerato.

La construccion del cuestionario se realizé en funcidon de los objetivos especificos y los
alcances de la investigacion, buscando captar el nivel de conocimiento, motivacion, percepcion
y actitud de los estudiantes frente a las carreras técnicas y el uso de herramientas digitales. La
estructura del instrumento se basé en un cuestionario previamente analizado y validado por
expertos en el area de educacion y orientacion vocacional, garantizando asi su pertinencia y
alineacion con las necesidades del estudio.

Sin embargo, para esta investigacion, el instrumento sera sometido nuevamente a un
proceso de evaluacion y validacion por parte de expertos, con el objetivo de asegurar su
adecuacion al contexto especifico de la Unidad Educativa "San Francisco" y verificar su
validez y confiabilidad antes de su aplicacion definitiva.

Con estas consideraciones se elabora el instrumento de recoleccion detallado la matriz de
la Tabla 5 y para mas detalle se adjunta el Anexo 4; el cuestionario consta de 12 preguntas
valoradas en la escala de Likert de 1 a 5 siendo asignada la ponderacion:

Totalmente en desacuerdo = 1

En desacuerdo = 2

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo = 3

De acuerdo = 4

Totalmente de acuerdo =5
Tabla §

Matriz de preguntas y escala de valoracion Likert

Tengo amplio conocimiento sobre lo que son las carreras técnicas olololo

y la oferta académica en estas areas.



2. He recibido suficiente informacion sobre carreras técnicas durante 60 00 0

mi formacién académica.

3. Me parece que una carrera técnica universitaria es una buena olool o

opcidn para mi desarrollo profesional.

4. Me siento motivado para seguir una carrera técnica después de
O O O O

graduarme del bachillerato.

5. Me intereso en conocer mas sobre las opciones de carreras técnicas
‘ . O O O O
disponibles

6. Me esfuerzo por participar en actividades que me ayuden a
O O O O O

descubrir qué carrera técnica es mas adecuada para mi.

7. El uso de plataformas digitales como EdPuzzle, Kahoot, Quizizz,

) ‘ ‘ O O O O
Quizlet me ayuda a comprender mejor las carreras técnicas.
8. El aprendizaje a través de recursos digitales interactivos es mas
. o O O O O
atractivo que los métodos tradicionales.
9. Considero que las herramientas digitales me permiten explorar y
O O O O

practicar contenidos de manera auténoma y a mi propio ritmo.

10. La inclusion dindmica de gamificacién como retos o cuestionarios
. . . . . . O O O O
interactivos mejora mi motivacion para aprender.

11. Ser parte de actividades practicas, como la construcciéon de
prototipos o experimentos, hace que mi aprendizaje sea mas O O O O O
significativo.

12. Las actividades gamificadas y practicas me ayudan a desarrollar

habilidades y conocimientos que puedo aplicar en lavidarealyen O O O O O

mi futuro profesional.

Gracias por completar el cuestionario, y recuerda que seguir aprendiendo es el mejor
camino para alcanzar tus metas y transformar tu propio mundo.

Nota.- Latabla detalla la clasificacion de las preguntas y su valoracion. Fuente: Autoria propia.



e Validar los instrumentos de recoleccion de datos con expertos en el area.
Validacion

La validacion del instrumento se llevd a cabo mediante el juicio de expertos, donde
profesionales con experiencia en orientacion vocacional, educacion técnica y disefio de
instrumentos evaluativos revisaran el cuestionario. La estructura para esta evaluacion se
desarrolld en base a la investigacion de Jaramillo et al. (2024) donde presenta una estructura
de validacion de que evalu6 aspectos como la claridad, pertinencia, coherencia y relevancia de
cada item en relacion con las variables de estudio. Con base en sus observaciones y sugerencias,
se realizaran los ajustes necesarios para garantizar la validez de contenido del cuestionario
antes de su aplicacion a los estudiantes de bachillerato. La siguiente Tabla 6 detalla la estructura
para la validacion del cuestionario, los detalles de la validacion por cada experto se encuentra
respectivamente en el Anexo 5, Anexo 6, Anexo 7.
Tabla 6

Estructura para la validacion del cuestionario por expertos

Proyecto: Repositorio digital gamificado en EdPuzzle para orientacién de carreras

técnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa “San Francisco”

Autor: Moénica Jessenia Rodriguez Vivas

Objetivo: Disefiar un repositorio digital en EdPuzzle para orientacion de carreras

técnicas de tercer nivel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacion del experto: | 04 de septiembre de 2025

Fecha de revision del experto: 05 de septiembre de 2025




En la siguiente matriz marque con una X el criterio de evaluacion segun su nivel de satisfaccion

correspondiente en cada item. De ser necesario realice observaciones en el apartado

proporcionado.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO

ITEMS

CRITERIOS DE EVALUACION

MUCHO

POCO NADA

Instruccién breve, clara y completa.

Formulacion clara de cada pregunta.

Comprension de cada pregunta.

Coherencia de las preguntas en

relacion con el objetivo y seccion.

Relevancia del contenido.

Orden y secuencia de las preguntas.

Numero de preguntas éptimo.

Observaciones:

A continuacién, marque con una X en el criterio de evaluacion segin el andlisis de cada

pregunta que conforma el cuestionario, las cuales se encuentran representadas en el siguiente

instrumento de evaluacion como item. De ser necesario realice la observacion en el espacio

correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION

Item

Dejar

Modificar

Eliminar

OBSERVACIONES




10

11

12

Observaciones finales:

Firma del Evaluador

C.C.:

Apellidos y nombres completos

Titulo académico

Institucion de Educacion Superior

Correo electronico

Teléfono




Nota.- La matriz presentada serd ajustada a las necesidades del presente proyecto. Fuente:
(Jaramillo et al., 2024)
Poblacion

Para este proyecto, la poblacion objetivo estd conformada por los estudiantes de
bachillerato general de la UE "San Francisco" en la ciudad de Ibarra. La institucién cuenta con
tres paralelos de bachillerato, cada uno con 35 o 34 estudiantes, sumando un total de 106
estudiantes, como se observa en la siguiente Tabla 7.

La seleccion de esta muestra permitird realizar una evaluacion exhaustiva y representativa
de la efectividad del repositorio digital en EdPuzzle en la orientacion vocacional hacia carreras
técnicas y tecnoldgicas de tercer nivel, cuando sea posible implementar el contexto practico, al
incluir a todos los estudiantes de los tres paralelos, se garantizara la inclusion de diversas
perspectivas y experiencias, lo que enriquecerd la calidad y profundidad del analisis.

Tabla 7

Poblacion de estudiantes de la UE "San Francisco"

Nivel Hombres Mujeres Paralelo Total
A

L

=
o =2 52% 48% B 106 (100%)
LI =

8

o C

Nota.- La tabla representa la poblacion total de los estudiantes que conforman el bachillerato

de la UE “San Francisco”, clasificada entre hombres y mujeres. Fuente: Autoria propia.

Cada paralelo de bachillerato representa una diversidad de intereses y perfiles académicos, lo
que permitird obtener una vision amplia y detallada sobre las percepciones y actitudes de los
estudiantes hacia las carreras técnicas.

La recopilacion de datos a partir de esta muestra robusta proporcionara informacion valiosa

para ajustar y mejorar las estrategias de orientacion vocacional y para validar los objetivos del



proyecto. Esta evaluacion integral sera clave para desarrollar recomendaciones y acciones
futuras en el ambito de la educacion técnica y tecnoldgica en la region.

Recordar también que se determind en el equipo de trabajo que, se trabajara con la
poblacién global, ya que no existe una cantidad acentuada para obtener una minima muestra.
Actividad 3: Aplicacion de Encuestas.

e Realizar el proceso administrativo correcto para tener un acercamiento a la UE “San

Francisco” para dar a conocer la aplicacion del proyecto, se evidencia la actividad

realizada en la siguiente Figura 12.



Figura 12:
Correo de alcance para aplicacion de encuesta
Solicitud de apoyo para desarrollo de investigacion
Mo Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa

i Para: secretariai@colegiosanfrancisco.edwec Jue 18 Sep 2025 1206
CC: @ RODRIGUEZ VIVAS MOMICA JESSENIA

B 116_OFCIO TESIS-TIE-signed. pdf

Magister

Patricio Salas

RECTOR UNIDAD EDUCATIVA
SAN FRANCISCO

De mi consideracion

Solicito de la manera més comedida se brinde las facilidades para la aplicacidn de los
instrumentos de evaluacién y acceso a informacion de la institucién que

representa, a la senorita Monica Jessenia Rodriguez Vivas, estudiante de la

maestiria en Tecnologia e Innovacion Educativa, que se encuentran desarrollando

su proyecto de trabajo de grado orientado a: “REPOSITORIO DIGITAL

GAMIFICADO EN EDPUZZLE PARA ORIENTACION DE CARRERAS

TECNICAS DE TERCER NIVEL EN BACHILLERES”

La informacion que se solicita sera eminentemente con fines académicos y de
investigacion.

Agradeciendo su gentil atencién me despido

Silvio R. Alvarez Pasuy Msc.

COORDINADOR

Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa
Tel. 0994690178

CIENCIA Y TECNICA AL SERVICIO DEL PUEBLO

“l “ Facultad de

IBARRA - ECUADOR POSQI’HdD

e Aplicar los cuestionarios y realizar en todos los cursos que conformen al 3ro de
bachillerato de la UE “San Francisco”, la evidencia de la actividad ejecutada
correctamente a los 106 estudiantes que respondieron la encuesta como se observa en

la siguiente Figura 13.



Figura 13:

Aplicacion de la encuesta a los estudiantes de la UE "San Francisco"

Forms GAMIFICACION & MOTIVACION. - Guardado

& Volver a las preguntas

Conclusiones y acciones

7 orE—— SRS ST e
Informacion general sobre respuestas ~ Activo

Respuestas Tiempo promedio Duracién

106 03:26 29 o

Actividad 4: Analisis de datos

Analizar los datos recolectados utilizando herramientas estadisticas e identificar las

principales barreras y necesidades en la orientacidon vocacional, se presenta el andlisis

de cada pregunta a continuacion en la siguiente Figura 14 y Figura 15.

Las primeras 2 preguntas fueron referentes al consentimiento informado y a datos

informativos.
Figura 14:

Participacion libre y voluntaria de los estudiantes en la encuesta.

1. Considerando lo anterior, acepta participar en la investigacion descrita de forma libre y voluntaria,
| |
® sl 103
@ NO 3
97%

Mas detalles

Nota.- El diagrama de circulo indica que de los 106 estudiantes, 3 han decidi6 no

continuar con la encuesta, al ser un instrumento no obligatorio tuvieron plena decision

de participar o no.




Figura 15:

Sexo de los estudiantes en la encuesta.

2. 5ex0
@ Masculino 34
@ Femenino 49

Mas detalles

Nota.- El diagrama de circulo indica que de los 106 estudiantes, el sexo se definié como:

54 registrar masculino y 49 registran femenino.

Las siguientes preguntas fueron destinadas a conocer el nivel de satisfaccion de los

estudiantes referentes a cada pregunta, medidas en la escala de Likert.

Figura 16:

Tengo amplio conocimiento sobre lo que son las carreras técnicas y la oferta

academica de estas.

oferta académica en estas areas.

Mas detalles

1. Seleccione seguin su nivel de satisfaccidn
® 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo

4, De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

3. Tengo amplio conocimiento sobre lo que son las carreras técnicas y la

3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

Seleccione segun su nivel de

satisfaccion

@ 1.En total desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Mi dezacuerdo ni d...
4, De acuerdo

® 5 Totalmente de acue...

8.7%
16.5%
36.9%
24.3%
13.6%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

8,7% esta en total desacuerdo, el 16,5 % esta en desacuerdo, el 36,9% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 24,3% est4 en acuerdo y el 13,6% en total acuerdo.




Figura 17:

He recibido suficiente informacion sobre carreras técnicas durante mi formacion

acadeémica.

formacion académica.

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo

4.De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0%

4. He recibido suficiente informacion sobre carreras técnicas durante mi

100%

3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

Seleccione segun su nivel de

satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo
2, En desacuerdo
3. Ni desacuerdo ni d...
4. De acuerdo

® 5. Totalmente de acue...

12.6%
20.4%
39.8%
15.5%

7%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

12,6% esta en total desacuerdo, el 20,4 % esta en desacuerdo, el 39,8% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 15,5% est4 en acuerdo y el 11,7% en total acuerdo.

Figura 18:

Me parece que una carrera técnica universitaria es una buena opcion para mi

desarrollo profesional.

mi desarrollo profesional.

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

® 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo

4. De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0%

100%

5. Me parece que una carrera técnica universitaria es una buena opcion para

3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

Seleccione segan su nivel de

satisfaccion

® 1. En total desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Ni desacuerdo ni d...

. De acuerda

s

® 5. Totalmente de acue...

3.9%
6.8%
30.10%
30.0%
29.1%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

3,9% esta en total desacuerdo, el 6,8 % estd en desacuerdo, el 30,1% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 30,1% esta en acuerdo y el 29,1% en total acuerdo.




Figura 19:

Me siento motivado para seguir una carrera técnica después de graduarme del

bachillerato.

del bachillerato.

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

® 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

4. De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

6. Me siento motivado para seguir una carrera técnica después de graduarmey

Seleccione segdn su nivel de

satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo 5.8%
2. En desacuerdo 13.6%
3. Ni desacuerdo ni d... 21.2%
4, De acuerdo 26.2%

@ 5 Totalmente de acue... 27.2%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

5,8% esta en total desacuerdo, el 13,6 % esta en desacuerdo, el 27,2% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 26,2% est4 en acuerdo y el 27,2% en total acuerdo.

Figura 20:

Me intereso en conocer mds sobre las opciones de carreras técnicas disponibles.

7. Me intereso en conocer méas sobre las opciones de carreras técnicas
disponibles

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

4, De acuerde @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

Seleccione segun su nivel de

satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo 3.9%
2. En desacuerdo T1.8%
3. Ni desacuerdo ni d... 21.4%
4. De acuerdo 43.7%

® 5 Totalmente de acue... 23.3%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

3,9% esta en total desacuerdo, el 7,8 % esta en desacuerdo, el 21,4% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 43,7% est4 en acuerdo y el 23,3% en total acuerdo.




Figura 21:

Me esfuerzo por participar en actividades que me ayuden a descubrir qué carrera

técnica es mas adecuada para mi.

8. Me esfuerzo por participar en actividades que me ayuden a descubrir qué
carrera técnica es mas adecuada para mi.

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

4. De acuerde @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

Seleccione segun su nivel de

satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Mi desacuerdo ni d...

. De acuerdo

o

@ &, Totalmente de acue...

1.9%
7.8%
271.2%
35.9%
271.2%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

1,9% esta en total desacuerdo, el 7,8 % esta en desacuerdo, el 27,2% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 15,9% esta en acuerdo y el 27,2% en total acuerdo.

Figura 22:

Las estrategias metodoldgicas con el uso de plataformas digitales como EdPuzzle,

Kahoot, Quizizz, Quizlet me ayuda a comprender mejor las carreras técnicas.

9. Las estrategias metodologicas con el uso de plataformas digitales como
EdPuzzle, Kahoot, Quizizz, Quizlet me ayuda a comprender mejor las carrera..

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

® 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

4. De acuerdoc @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

Seleccione segdn su nivel de

satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Ni desacuerdo ni d...
4, De acuerda

® 5. Totalmente de acuer...

5.8%4
1.7%
28.2%
46,67
71.8%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

5,8% esta en total desacuerdo, el 11,7 % esta en desacuerdo, el 28,2% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 46,6% esta en acuerdo y el 7,8% en total acuerdo.



Figura 23:

El aprendizaje fortalecido con recursos digitales interactivos es mas atractivo que los

meétodos tradicionales.

10. El aprendizaje fortalecido con recursos digitales interactivos es mas
atractivo que los métodos tradicionales.

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion

® 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

4. De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

Seleccione segun su nivel de

satisfaccién

@ 1. En total desacuerdo 3.9%
2. En desacuerdo 1.9%
3. Ni desacuerdo ni d... 18.4%
4, De acuerdo 47.6%

® 5 Totalmente de acue... 28.2%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

3,9% esta en total desacuerdo, el 1,9 % esta en desacuerdo, el 18,4% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 47,6% esta en acuerdo y el 28,2% en total acuerdo.

Figura 24:

Considero que las herramientas digitales me permiten explorar y practicar

contenidos de manera autonoma y a mi propio ritmo.

11. Considero que las herramientas digitales me permiten explorar y practicar
contenidos de manera autonoma y a mi propio ritmo.

Mas detalles

1. Seleccione segun su nivel de satisfaccién

@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

4, De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

100% 0% 100%

Seleccione segun su nivel de

satisfaccion

@ 1. En total desacuerdo 2.9%
3. Ni desacuerdo ni d... 17.5%
4, De acuerdo 43.7%

@ 5 Totalmente de acue... 35.9%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el

2,9% esta en total desacuerdo, el 0 % esta en desacuerdo, el 17,5% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 43,7% esta en acuerdo y el 35,9% en total acuerdo.




Figura 25:
La inclusion dinamica de gamificacion como retos o cuestionarios interactivos

mejora mi motivacion para aprender.

T2. La inclusion dindmica de gamificacion como retos o cuestionarios

interactivos mejora mi motivacion para aprender. Seleccione segun su nivel de

Mas detalles satisfaccion
@ 1. En total desacuerdo 3.9%
1. Seleccione segln su nivel de satisfaccian .
2. En desacuerdo 1%
@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo 3. NI dE'SEICUErCCl I-I' d... 28.20-::!

4. De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

F | '
4, De acuerda 52.4%
1 | m - o
— - - ® 5. Totalmente de acue... 14.6%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el
3,9% esta en total desacuerdo, el 1% esta en desacuerdo, el 28,2% esta ente ni
desacuerdo ni acuerdo, el 52,4% esta en acuerdo y el 14,6% en total acuerdo.

Figura 26:
Ser parte de actividades practicas, como la construccion de prototipos o experimentos,

hace que mi aprendizaje sea mas significativo.

13. Ser parte de actividades practicas, como la construccion de prototipos o Seleccione SEgﬂﬂ su nivel de
experimentos, hace que mi aprendizaje sea mas significativo. . o
satisfaccion
Mas detalles
@ 1. En total desacuerdo 3.9%
1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion 2. En desacuerdo 2.9%
@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo 3- NI dESElCLIErl:CI rl. d... 21.4‘0-::\
4, De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo .
4, De acuerdo 42.7%
= o o @ 5. Totalmente de acue... 29.1%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el
3,9% esta en total desacuerdo, el 2,9% esta en desacuerdo, el 21,4% esta ente ni

desacuerdo ni acuerdo, el 42,7% est4 en acuerdo y el 29,1% en total acuerdo.



Figura 27:

Las actividades gamificadas y practicas me ayudan a desarrollar habilidades y

conocimientos que puedo aplicar en la vida real y en mi futuro profesional.

14. Las actividades gamificadas y practicas me ayudan a desarrollar
Mss detalles satisfaccion

® 1. Entotal desacuerdo
1. Seleccione segun su nivel de satisfaccion
2. En desacuerdo

@ 1. En total desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni desacuerdo ni de acuerdo

L

4. De acuerdo @ 5. Totalmente de acuerdo

. De acuerdo

I~

habilidades y conocimientos que puedo aplicar en la vida real y en mi futuro... Seleccione segun su nivel de

. Ni desacuerdo ni d..

100% 0% 100% @ 5. Totalmente de acue.

2.9%

1%

. 18.4%
51.5%

. 26.2%

Nota.- El andlisis del diagrama de barras indica que de los 106 estudiantes (100%), el 2,9%

estd en total desacuerdo, el 1% esta en desacuerdo, el 18,4% esta ente ni desacuerdo ni

acuerdo, el 51,5% esta en acuerdo y el 26,2% en total acuerdo.

Figura 28:

La ultima pregunta fue abierta y preguntaba ; Tiene algun comentario o sugerencia

adicional?

15. ;Tiene algun comentario o sugerencia adicional? Més

[=1
m

Respuestas mas recientes

"No"
106 e
Respuestas "No"

20 encuestados (19%) respondieron ningun para esta pregunta.

informacién f
. . uturo
universidades Nop o sugerencia
acuerdo :
comentario n I ng u n Iacarreras aprendizaje
ayuda i i
y universidad

igual

algo Ni
inguno I .
estudiantes Ningin herramientas tradicional

Nota.- Las respuestas mas comunes fueron que: expandir el conocimiento

mediante

herramientas digitales para la ayuda del aprendizaje y la mejora hacia el futuro, se debe

informar mejor sobre estas carreras, ser mas flexibles en el &mbito de la tecnologia, guiarnos



mas con métodos tecnoldgicos, se deberia implementar un poco mas de motivacion e
informacion referente a las carreras, es positivo que el colegio pregunte sobre motivacion y
carreras técnicas, seria util incluir talleres o charlas practicas para conocer mejor cada area esto
ayudaria a los estudiantes a tomar decisiones mas informadas sobre su futuro, seria bueno que
en bachillerato nos den giiiras de orientaciones en las universidades y qué carreras ofrecen, que
nos den mas charlas sobre las universidades en hilo hacer ferias para ir a visitar universidades,
realizar las clases de robdtica mds interactivas y no sean tan monotonas sino mas divertidas e
interesantes, ir a visitar las universidades y hacer ferias, creo que seria bueno la implementacion
de algo para orientacion vocacional para ayudarnos a ver qué podemos hacer en el futuro, dar
conferencias de Universidades, podrian implementar actividades de orientaciéon vocacional
para asegurar la carrera que tenemos o cambiar por una que sea de nuestro gusto, de igual
manera, realizar actividades practicas para aquellas carreras que lo requieran, para ir a la
universidad con buenas bases y conocimientos acertados, que la manera de estudio sea mas
interactiva, separandose progresivamente de los métodos tradicionales ya bastante obsoletos,
creo que el conocer mas acerca de la tecnologia es muy importante para el desarrollo general
de cualquier actividad pero, sin embargo, el seguir una carrera técnica no es de mi agrado, pero
esto no quita la importancia de esta en la vida diaria, personalmente opino que usar
herramientas o aplicaciones digitales durante el aprendizaje es bueno ya que esta fuera de lo
tradicional y ayuda a aprender de igual forma también estas herramientas nos ayudan a
prepararnos solos sin necesidad de esperar a que alguien nos ensefie por otro lado creo que las
carreras técnicas como tal no son para todos ya que todas las personas tienen distintos intereses
pero considero que si se deberia proporcionar mas informacion sobre las mismas para que asi

los estudiantes decidan si es algo que quieren o no a futuro.



Actividad 5: Informe de Diagnéstico.
e Documentar los hallazgos del diagndstico para conocer las éareas a fortalecer y
retroalimentar en el disefio del repositorio digital.
En base a la clasificacion por seccion los hallazgos del diagnostico se resumen en la
siguiente Tabla 8:
Tabla 8

Estructura del analisis propuesto, por secciones.

Seccion Enfoque Items Variable principal
Conocimiento sobre Nivel de informacion y percepcion
A 1-3
carreras técnicas sobre carreras técnicas
Motivacidon e interés Motivacion e interés por seguir una
B 4-6
vocacional carrera técnica
Percepcion sobre Valoracion del aprendizaje mediado
C 7-9
herramientas digitales por tecnologia
Opinién sobre
Relacion entre gamificacion y
D gamificacion y 10-12
motivacion al aprendizaje
practicas

En base a la clasificacion por seccion el andlisis descriptivo calculando la media, moda y
desviacion estandar, su importancia de analisis es que:
e La media permitid identificar la tendencia general de las percepciones del alumnado
respecto a cada afirmacion del cuestionario. Por ejemplo:
Una media alta (4 o mas) indica acuerdo o valoracidn positiva, como en los items sobre

gamificacion y aprendizaje practico.



Una media baja (menor a 3) sefiala desacuerdo o debilidad, como en los items sobre
informacion recibida sobre carreras técnicas.

Conclusion: la media permitid conocer el nivel general de aceptacion o rechazo hacia cada

aspecto medido (conocimiento, motivacion, gamificacion, etc.).

e La moda ayud6 a complementar la interpretacion de la media, mostrando cuél fue la
opcion mas elegida (por ejemplo, “De acuerdo” o “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”)
Esto es util cuando la media no refleja por si sola la distribucion de las respuestas.

Conclusion: la moda permiti6 detectar patrones de respuesta comunes, como la tendencia

del grupo a coincidir en un mismo nivel de acuerdo.

e La desviacion estandar permitié evaluar el grado de consenso o dispersion entre los
estudiantes. Por ejemplo:

Valores de 1.2-1.3, como en tus resultados, reflejan una variabilidad moderada, es
decir, opiniones diversas pero no extremas.

Conclusion: sirvid para entender la consistencia de las percepciones, identificando si el

grupo tenia una postura comun o estaba dividido frente a cada tema.

Con estos datos claros, se presenta los siguientes datos en la Tabla 9
Analisis descriptivo general centrado en orientacion vocacional y motivacion, tomando
especialmente las Secciones A y B, que estan directamente relacionadas con esos factores, y
complementando con las percepciones de gamificacion y herramientas digitales.

Tabla 9
Andlisis descriptivo general centrado en orientacion vocacional y motivacion, tomando

especialmente las Secciones A y B, que estan directamente relacionadas con esos



factores, y complementando con las percepciones de gamificacion y herramientas

digitales.
Desviacion
Item Enunciado resumido Media Moda
estandar
1 Conoce lo que son las carreras técnicas 3,1 3 1,2
2 Ha recibido suficiente informacion 2,8 3 1,2
Considera que una carrera técnica es
3 3,6 4 1,2
buena opciéon
4 Motivacion por seguir carrera técnica 2,8 3 1,3
5 Interés en conocer mas opciones 3,6 4 1,2
6 Participa en actividades vocacionales 2,8 4 1,2
Las plataformas ayudan a comprender
7 3,6 4 1,2
mejor
Prefiere recursos digitales a métodos
8 3,5 4 1,3
tradicionales
Herramientas digitales facilitan
9 3,6 4 1,2
autonomia
10 La gamificacion aumenta motivacion 3,5 4 1,2
Actividades practicas hacen aprendizaje
11 3,6 4 1,2
significativo
Gamificacion  desarrolla  habilidades
12 3,7 4 1,2

aplicables




Analisis Descriptivo General
Nivel general de acuerdo: La mayoria de los items presentan medias entre 3.1 y 3.7, lo que
indica una tendencia hacia el acuerdo moderado. Esto sugiere que, en general, los
participantes muestran una percepcion positiva pero no totalmente consolidada respecto a
los temas abordados.
Seccion A: Conocimientos sobre Carreras Técnicas (items 1-3)
e Promedio general: 3.2
e Los estudiantes tienen un conocimiento basico sobre las carreras técnicas (media 3.1),
pero reconocen falta de informacion suficiente (media 2.8).
e Sin embargo, consideran las carreras técnicas como una buena opcioén profesional
(media 3.6).

Interpretacion: existe potencial de interés, pero falta orientacion informativa y vocacional.

Seccion B: Motivacion e Interés Vocacional (items 4—6)
e Promedio general: 3.07
o Lamotivacion e interés vocacional es moderada.
e Los items 4 y 6 (motivacion y participacion en actividades) presentan las medias mas
bajas (2.8), mientras que el interés por conocer mas opciones (item 5) alcanza 3.6.
Interpretacion: los estudiantes quieren informarse, pero no se sienten ain motivados
activamente a elegir una carrera técnica.
Seccion C: Percepcion de Herramientas Digitales (items 7-9)
e Promedio general: 3.56
e Las herramientas digitales como EdPuzzle, Kahoot o Quizizz son bien valoradas
(medias 3.5-3.6).
Interpretacion: los recursos digitales mejoran la comprension, el interés y la autonomia del

aprendizaje, representando una oportunidad efectiva de intervencion educativa.



Seccion D: Gamificacion y Actividades Prdcticas (items 10—12)

e Promedio general: 3.6

o La gamificacion y las actividades practicas son altamente valoradas, especialmente en
el item 12 (“desarrolla habilidades aplicables’) con media 3.7.

Interpretacion: la gamificacion aumenta la motivacion y la aplicabilidad del aprendizaje

técnico, consolidandose como una estrategia eficaz de orientacion y ensefanza.

Analisis global

o Las principales barreras se relacionan con la falta de informacion vocacional y de
actividades de orientacion directa.

o Las principales oportunidades estan en el uso de gamificacion y recursos digitales, que
despiertan interés, facilitan la comprension y fortalecen la motivacion hacia carreras
técnicas.

Ahora con los hallazgos obtenidos luego de la aplicacion de la encuesta, que evidencian una
motivacion media alta hacia las metodologias innovadoras, pero una baja informacion y
orientacion sobre carreras técnica, se desarrolla la Fase 2 como una respuesta directa las

necesidades encontradas.

3.4.2. Fase 2 Disefio y Desarrollo: Disefio y Desarrollo del Repositorio Digital.

Objetivo Especifico 2: Disenar el repositorio con EdPuzzle por carreras técnicas de
estudiantes.
Los resultados de la encuesta aplicada reflejan que los estudiantes presentan un interés
creciente por conocer mas sobre las carreras técnicas (Media 3,6) y consideran que la
gamificacion y las herramientas digitales aumentan su motivacion y comprension (Medias 3,5
a 3,7). Sin embargo, también se identifico que la mayoria no ha recibido suficiente informacion

ni acompanamiento vocacional (Media 2,8).



Por ello, esta fase busca responder directamente a las brechas detectadas, desarrollando un
repositorio digital interactivo que combine recursos multimedia y gamificacion para orientar a
los bachilleres sobre la oferta técnica disponible y motivarlos hacia la exploracion vocacional
mediante experiencias activas y personalizadas.

Actividad 1: Planificacion del Repositorio.
e Definir la estructura y el contenido del repositorio digital en EdPuzzle; la siguiente
Figura 29 observamos la creacion del usuario.
Figura 29:

Ingreso a EdPuzzle

@ Back to Edpuzzile Don't have an account? Sign up

Welcome back! Ready for class?

Nota.- La plataforma antes de su registro solicita el rol ha desempefiar del usuario, el caso

del proyecto como “Teacher” al cumplir con el rol de profesor.
Iniciar sesion con credenciales personales de dominio “Google” conocidas como las

cuentas Gmail, para total y libre uso de la plataforma como se ve en la siguiente Figura 30.



Figura 30:

Creacion de usuario y contrasena para la plataforma EdPuzzle.

Welcome, teacher! Your students
are waiting for some magic...

Email

Password (o]

Forgot your password?

G Continue with Google

B® Continue with Microsoft

Terms of Service and Privacy Policy.

Welcome, teacher! Your students
are waiting for some magic...

Email

jesse1455.jr.21@gmail.com

Password

®

Forgot your password?

Log in with Edpuzzle

Nota.- La creacidn de inicio de sesion da la opcidon también de registro con cuenta Google

y cuenta Microsoft y se observa el ingreso a EdPuzzle con las credenciales personales.

Primera interfaz de ingreso a la plataforma, como se indica en la Figura 31 de a

continuacion:

Figura 31:

Login exitoso con las credenciales personales, primera interfaz de EdPuzzle.

€ Edpuzzle x

< C @ [l % edpuzzle.com/discover

= @ edpuzzle

© Agregar nuevo

Mi centro

B  Cuestionarios New!

3 MiContenido

Mi Centro Educativo

Mis clases A
Tus clases apareceran aqui
0314 3@

El alternador automotriz

Q oo

Archivado Nz

Contenido: 5/20 ®
i27 profesores de tu escuela estan
usando Edpuzzie!

Q_ Agrega términos de bisqueda o un enlace de YouTube aqui

ﬁ Explorar Materias v Cursos v Tipo v

B OBXO =

83 Para lograr un acceso rapido, coloca tus marcadores aqui en la barra de marcadores. Importar marcadores ahora..

® 0 @

Duracién v Contiene v Pais v Fuente v Médulo v

Qi
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el Color?
06:04 10 10:02 5@
El color en el arte es mas especial de lo PWM Explicado | Cémo hacer un
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Creacion de la clase llamada “DESCUBRIENDO JUNTOS TU ORIENTACION
VOCACIONAL TECNICA”, tal como se aprecia en la siguiente Figura 32.
Figura 32:

Creacion de nueva clase y asignacion del nombre a la misma

Agregar nuevo

Clase

Crear o importar clase




jCrea una nueva clase!

iConfigura una nueva clase en segundos! Agrega a tus estudiantes cuando estés listo o crea
algunas tareas primero.

+ Crear clase

Conecta tu clase LMS

;Ya tienes clases configuradas en tu LMS? jSimplemente encuentra el tuyo a continuacién y haz
clic en el botdn para conectar tu clase a Edpuzzle!

° Google Classroom i Microsoft Teams Clever
-:::- Canvas @ Schoology Moodle
[ *) PowerSchool @ Blackboard e Blackbaud
pzL D2L Brightspace Q ClassLink K eKadence
D Toddie
X
Crear clase
Nombre Descripci(’m Opcional
Descubriendo Juntos tu Orientacion Vocacio Esta clase invita a los estudiantes a explorar de forma dindmica y colaborativa las
Curso educativo Materia
12° curso v Otro v
Tipo de clase
® (Clasica Abierta

jLa clasica es la favorita de |os profesores! Cuando tus alumnos inicien sesion o se registren, obtendras la mayor cantidad de analisis que Edpuzzle tiene
para ofrecer.

Nota.- Aniadir adicionalmente una corta descripcion de lo que se va a realizar durante esta clase,
asignar el nivel de estudio de los estudiantes y seleccionar el tipo de clase a clasica para darle
mayor libertad a los estudiantes ingresar los estudiantes, como recomienda por defecto

EdPuzzle.

Interfaz de creacion de la clase denominada DESCUBRIENDO JUNTOS TU ORIENTACION

VOCACIONAL TECNICA, como se observa en la siguiente Figura 33.



Figura 33:

Interfaz EdPuzzle creacion de la nueva clase exitosa.

— 6} edpuzzle Q Agrega términos de blsqueda o Un enlace de YouTube aqui ®@ QO @
© Agregar nuevo 4
DESCUBRIENDO JUNTOS TU ORIENTACION.  ~
@ Explorar Esta clase invita a los estudiantes a explorar de forma dindmica y colaborativa las diferentes carreras ténicas..

EH Cuestionarios New!
Tareas Miembros de la clase Notas

[  Micontenido

Mi Centro Educativo

+ Nueva tarea

- m Con fecha de entrega sin fecha de entrega Pendiente de calificar Compietado
Mis clases + ~

DESCUBRIENDO JUNT...
Esta clase invita a los estudi...

e Identificar las carreras técnicas que se incluiran.

Retomando lo investigado en la Elaboracion estado del arte 30 y respecto al Anexo 4 en
cuanto las carreras STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), en esta clase, los
estudiantes exploraran como estas areas se conectan directamente con las carreras técnicas,
descubriendo que detras de cada tecnologia, dispositivo o avance hay profesionales técnicos
que transforman ideas en soluciones reales.

A partir de los intereses vocacionales identificados en la encuesta como la afinidad por la
experimentacion, la curiosidad cientifica y la creatividad tecnologica, se crearan tematicas
que vinculen cada carrera técnica con proyectos practicos y videos interactivos. Asi, cada
estudiante podré explorar la opcion que mas se relacione con su perfil, motivaciones y
talentos personales, asi entonces el primer contenido que tiene la clase es referente a una
induccion a una orientacion por una carrera.

La estructura del repositorio de EdPuzzle, empezando con tres carpeta la primera llamada
“01 Introducciéon a la Orientacién Vocacional”, la segunda llamada “Primer acercamiento
carreras STEM” y tercera carpeta llamada “Carreras técnicas”, esta tercera carpeta a su vez
contiene ya las carreras técnicas que van a constituir el repositorio, clasificacion detallada en
la siguiente

Figura 34.



Figura 34:

Estructura del repositorio en EdPuzzle

Repositorio . ; ., ..
p Primera clasificacion Carreras Técnicas
EdPuzzle

01 Introduccion a la
Orientacion Vocaciona
Descubriendo
juntos tu
orientacion
vocacional

02 Primer acercamiento Programacion
carreras STEM

técnica Telecomunicaciones

03 Carreras Técnicas
FElectricidad

Electrénica

Actividad 2: Desarrollo de Contenidos Interactivos.

e Adaptar los videos educativos, y los cuestionarios de retroalimentacion en tiempo real,
organizados segun el disefio de la estructura antes presentada, se observa dicha
organizacion en la siguiente Figura 35.

e Seleccionar los videos en YouTube para ser compartidos y acondicionados en la
plataforma EdPuzzle para continuar con la edicion, esto con el fin de vincular las dos
plataformas multimedia revisando cada fragmento de tiempo, como se observa en la
Tabla 10.

e Crear lista de reproduccion en EdPuzzle para ordenar los contenidos desde los videos
de introduccion, hasta los videos de carreras técnicas como se observa en la Figura .

Figura 35:

Lista de carpetas organizadas para hilaridad de la clase



= €}~edpuzz|e QL Agrega términos de biisqueda o un enlace de YouTube aqui ® 0 @
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G} Explorar 3 Adadir carpeta [ Crear lista de reproduccisn Buscar en Mi contenid Q Més nuevos v
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Carpetas
. Mi Contenido

Mi Centro Educativo 03 Carreras Técnicas 02 Primer acercamiento... 01Introduccién a la...

Software, Electronica, Primer acercamiento carreras 01 Introduccién a la Orientacién

Electricidad, Telecomunicacione... STEM Vocacional
Mis clases + ~

El contenido de los videos encontrados desde YouTube se asigna de la siguiente forma, un
primer video para la carpeta “01 Introduccion a la Orientacién Vocacional”, otro video para la
segunda carpeta “Primer acercamiento carreras STEM” y videos para la tercera carpeta llamada
“Carreras técnicas”, ciertas preguntas vienen en videos ya previamente editados pero para
completar una fuerte retroalimentacion se generaron con la herramienta YouTube Video

Questions, integrada dentro del catalogo de la iA https://app.magicschool.ai/. Los video

cargados y modificado se detalla en la siguiente Tabla 10 y en la Tabla 11 se valida que el

video se ha cargado desde YouTube y se ha adicionado las preguntas de retroalimentacion.


https://app.magicschool.ai/

Tabla 10:

Lista de videos de YouTube, ubicacion en EdPuzzle y preguntas retroalimentacion

Nombre

URL

Carpeta en donde se

ubica

Preguntas de retroalimentacion en tiempo real.

(Como elegir una
carrera que te
APASIONE? + Test
vocacional segun tu

personalidad

https://youtu.be/

QvdEulHTKr8

01 Introduccidén a la

Orientacidén Vocacional

. (Qué hace falta para alcanzar tu potencial?

e Estudio y practica
e Saber que quiero en la vida

e Todos los dias hacer lo mismo

. La personalidad, los valores y la motivacion son las dimensiones

de conocerte a t1 mismo?

e Falso

e Verdadero

. (Cudles son los codigos de tipos de clasificacion de las personas,

segin Hollan?
e Realista, originales, ayuda, econdémicos

e Realista, sensibles, liderazgo,



https://youtu.be/QvdEulHTKr8
https://youtu.be/QvdEulHTKr8

e Investigador, realista, artista, social, emprendedor, detallista

4. NOTA
Siempre ten presente, hacia donde vas y hacia donde te diriges, lo que

es mas importante para ti pero tener claro tu prioridad para acercarte a

la persona que quieres ser.

(Qué son las carreras
STEM y por qué
estudiar ciencia,

tecnologia, ingenieria

y matematicas?

https://youtu.be/

x8Um8P8e0IE

02 Primer acercamiento 1. El termino STEM esun ...
carreras STEM e Acronimo en ingles
e Acrénimo en espaiiol
2. En STEM se busca que estudiantes aprendan a través de

proyectos, piensen en trabajos comunitarios donde ayudar a
mejorar la vida cotidiana de los ciudadanos a través de la
tecnologia y la innovacion

e Falso

e Verdadero

3. Segun Axel, STEM es solo para genios.



https://youtu.be/x8Um8P8e0lE
https://youtu.be/x8Um8P8e0lE

e Falso, todos pueden entrar al mundo de STEM, solo basta
tener disciplina y la pasion
e Verdadero, solo personas que nacen con un nivel de
inteligencia natural pueden entrar al mundo STEM
4. Laidea es que de edades tempranas, nifios y nifias sepan que la
ciencias y las matematicas son para todos
e Verdadero
e Falso
5. ¢Qué significa iteracion?
e Probar tu modelo solo una vez y ver si funciona o no
e Probar tus modelos mas de una vez, hasta conseguir mejores
respuestas
6. Del STEM podremos ver cambios sociales.
e Falso

e Verdadero




Mech-5 Drawing bot ~ https://youtu.be/ 03 Carreras Técnicas / 1. NOTA:

dslr71g2pEo Programacion Prepara las piezas requeridas
2. NOTA:
Pon atencidon en el armado de las piezas dentro la llanta de codigo
3. NOTA:

Encender el interruptor y prueba tu armado

Mech-5 Drawing bot ~ https://youtu.be/ 03 Carreras Técnicas / 1. NOTA:
Example 2 text A A-TJgSDhzyk  Programacion Prepara las piezas requeridas
2. NOTA:

Armar correctamente el orden de las piezas en la llanta de codigo
(asegurar de respetar el orden y ubicacion izquierdo como
derecho de las piezas)

3. NOTA:

Encender el interruptor y prueba tu armado



https://youtu.be/dslr7lg2pEo
https://youtu.be/dslr7lg2pEo
https://youtu.be/A-TJgSDhzyk
https://youtu.be/A-TJgSDhzyk

Snap Circuits® Light  https://youtu.be/ 03 Carreras Técnicas / 4. NOTA:

- Model: SCL-175 Jhbs7Ixgp20  Telecomunicaciones Revisar las piezas completas del kit que vamos a utilizar
(Fibra Optica) 5. NOTA:
Elegir el proyecto que armaremos: Proyecto 4
6. NOTA
Ensamblar y probar el funcionamiento del proyecto
7. NOTA:
Ahora realizaremos el proyecto 46
8. NOTA:
Luego de armar, probar el funcionamiento
9. NOTA:
Armar el proyecto 110
10. NOTA:

Probar el funcionamiento del proyecto 110



https://youtu.be/Jhbs7Ixgp20
https://youtu.be/Jhbs7Ixgp20

Snap Circuits® Green

- Model: SCG-125

https://youtu.be/

vULFr5Veé6Lyk

03 Carreras Técnicas /

Electricidad

. NOTA:

Revisamos las piezas de nuestro kit

. NOTA:

Elegir el proyecto que vamos a realizar nro 8.

. NOTA:

Elegir proyecto Nro. 26

. NOTA

Proyecto a realizar Nro. 55

Snap Circuit Beginner

Discovery Kit

https://youtu.be/

BhQ8JjIWqSs

03 Carreras Técnicas /

Electronica Basica

. NOTA:

Revisar las piezas que trae el kit

. NOTA:

Armado del proyecto 1

. NOTA:

Armado del proyecto 19



https://youtu.be/vULFr5V6Lyk
https://youtu.be/vULFr5V6Lyk
https://youtu.be/BhQ8JjIWqSs
https://youtu.be/BhQ8JjIWqSs

Tabla 11:

Video cargado en EdPuzzle ariadido preguntas de retroalimentacion

Video cargado en EdPuzzle

Video modificado con las preguntas de retroalimentacion

Mi Contenido / 01Introduccién a la Orientacién Vocacional

Invita para mas contenido Mejora

DescubreXtulpasion had

@edpuzzle Horramisntas parala deccion @ &

Eventos del video <

Cortar Voz en off Preguntas

o | 0250
o Teacher Assist  Bsta

Progunta do opcién muitiplo
£Qué hace falta para alcanzar erar pregunta:
tu potenciat?

. oo = Pregunta de opcion miiltiple
B Progunta de opcitn mattipio
La personalidad, los valores y

1a motivacion son las
dimonsionos do conocarto a t._.

x lﬂ{“

Descubreltulpasionib ot

0940

. oea

& Progunta do opcion mitipia

Cusles son los codigos do
tipos de clasificacion da las
porsonas, sogun Hollan?

Saber més 7

o sccion, ahado notas para dar mis
dal alimnado Con Una nota 6o 2o rapida.

09:40 40 .o . .
. oo
[0 Herramientas para la eleccién de la O
Siempro ten presente, hacia
carrera. :maevasyhmammsm
liriges. o qua es mas._. =
Mi Contenido / 02 Primer acercamiento carreras STEM 63 edpuzzle  oussontscarerssSTEMyp.. & Guardado sutomiticaments 3
Invita para mas contenido Mejora =
Eventos del video
Cortar Voz en off Preguntas

;QUE SON LAS
CARRERAS 3

03:02 6@

3 :Qué son las carreras STEM y por

qué estudiar ciencia, tecnologia,...

o oot

vor  ¢Qué son las carreras STEM y por qué estudiar ciencia, tecnologia, inge.. .

[B Progunta de opcion miiltiplo
Eltormino STEM o5 un ..

8 s Cience . A / l termino STEM es un ...
T echnolggy 3 B sssesion
< Ngineering -

I athematics

.| oo
[B Progunta do opcin miiltiplo
EnSTEM sa busca qua

estudiantes aprendan a través
de proyectos. piensen en_.

. o
B Pregunta de opcion milltiple

Segin Axel, STEM es solo para

E PREGUNTA DE OPCION MULTIPLE

genios. -
o004 a2
> .
|- . . 0 . . 0
[B Progunta de opcion mittiple
Lty o o Bifados oot Pregunta de opcion mitiple £ termino STEM s un @

tompranas, nifos y nikas sepan
quola ciencias y as...

Aado otra nota o progunta aqui




Mi Contenido / 03 Carreras Técnicas / Programacion
Invita para mas contenido Mejo

00:29 3@

3 Mech-5 Drawing bot Example 2 text
A

5

-
— -

00:39 3@
2 Mech-5 Drawing bot

€ edpuzzle

Eventos del video &

00:0¢

B nota

Prepara las piezas requeridas

00:07

0 tota

Pon atencion en el armado de las
piezas dentro la llanta de codigo

00:1

B nota

Encander ol interruptor

Moch-5 Drawing bot

Cortar Voz en off Preguntas

0 von

Prepara las piezas requeridas

Parts Required:

'.

E5¢10 E8x5 mostrarin una vez que

Aade otra nota o pregunta aqui

R Eun
" e?,

00:04 00:39
>

[
°
L3

004 Nota  Prapara s piezas requeridas 2 @

€ edpuzzle

Eventos del video «

00:03

B3 vota

Propara las piezas requeridas

00:07

B tota

Armar correctamente ol orden da
las piezas en la flanta de codigo
(asogurar do respetar el orden y...

oo:t1

B rota

Encander ol interruptor y prueba tu
armado

Moch-5 Drawing bot Examplo 2. &

i o @

Cortar Voz en off Preguntas

ﬁ‘, Mech-5 Drawing bot Example 2 text A

0 von

Encender el interruptor y prueba tu armado

vazquedl

Ahade otra nota o progunta aqui

i E nu
d d " d

001 00:20
>

oo Nota  Encender el interruptar y prueba tu amado |




Mi Contenido / 03 Carreras Técnicas / Telecomunicaciones
Invita para mas contenido Mej;

02:09 7@

3 Snap Circuits® Light - Model: SCL-
175

@edpuzzle Snap Circuits® Light - Model: S &

Eventos delvideo

3 tota

Revisar las piezas completas
dol kit que vamos 2 utilizar

0 tota

Elegir el proyecto que
armaromos: Proyacto 4

B tota

Ensamblar y probar el
funcionamiento del proyacto

B rota

Ahora realizaremos l proyecto

Cortar Voz en off Preguntas

Q Snap Circuits® Light -Model: SCL-175__
cUIT

A full color manual to build over 175 projects i

MORE VIDEOS

0023 Nota  Revisar las piezos completas dai kit que vomos  utiizar

YouTube

0 ron

Revisar las piezas completas del kit que vamos a utilizar

Ahado

Mi Contenido / 03 Carreras Técnicas / Electricidad

Invita para mas contenido Mejora

Project 26: Crank Motor

01:48 4 @

2 Snap Circuits® Green - Model: SCG-
125

€3 edpuzzle  swpiouits voon- oot &

Eventos del video

o 0005

B tota

Revisamos las piazas de nuestro
kit

o | oous
3 rota

Elegir el proyecto que vamos a
ealizar nro 8.

oL

B tota

Elogir proyecto Nro 28

. os
3 rota

Proyecto a realizar nro 55

«

Cortar Voz en off Preguntas

@ Snap Circuits® Green - Model: SCG-125

ELLUEALPES GREEN

00:05 Mot/ R o s o it i

o048

O non

Revisamos las piezas de nuestro kit

mentarics se mostrarén una vez que o skumnado envi

Ahade otra nota o progunta aqu

.D,n




Mi Contenido / 03 Carreras Técnicas / Electrénica

Invita para mas contenido Mejora

SNAP CIRCUIT BEGINNER KIT

AGES 5+ THiNK
00:28 3 @

3 Snap Circuit Beginner Discovery Kit

@edpuzzle Snap Circuit Beginner Discovery.. &

Eventos del video «
Cortar Voz en off Preguntas

0 tota @ Snap Circuit Beginner Discovery Kit

Revisar las piazas que trae el kit

B tota

Armado del proyecto 1

B3 tota
Armado del proyecto 10

MORE VIDEOS

005 Nota

0 ron

Revisar las piezas que trae el kit

mentarios se mostrarén una vez que e akimnado envi ospussta

nta aq

00:28




Figura 36.

Lista de reproduccion creada con videos de YouTube cargadas y editadas en EdPuzzle

€ Descripcion general de la lista de reproduccién 4 hsignar  + Agregarvideos 2 Editarnombre e Compartirvistaprevia @ Publico

00:40 4 @
Herramientas para la eleccidn de la carrera.

J wcozse
40Qué son las carreras STEMy por qué estudiar ciencia, tecnologia, ingenieria y matemticas?

| a0 ze
Mech-5 Drawing bot

DESCUBRIENDO JUNTOS TU ORIENTACION 5 '
VOCACIONAL TECNICA

0029 30
Mech-5 Drawing bot Example 2 text A

00070
Snap Circuits® Light - Model: SCL-175

0148 4@
‘Snap Circuits® Green - Model: SC6-125

0028 3@
Snap Circuit Bey

3.5. Consideraciones éticas

En toda investigacion donde se hara uso, modificacion o experimentacion con elementos
naturales y/o su informacion genética, se debe indicar de qué manera se cumpliran los
principios bioéticos que orientan cualquier investigacion: beneficencia, precaucion,
responsabilidad, justicia y autonomia.

Con respecto a este ultimo principio, toda investigacion que involucre grupos humanos y
sus saberes debe contar con un consentimiento informado de los participantes en la
investigacion.

Igualmente, se requiere indicar la forma como se obtendran los respectivos permisos en

aquellos casos en los que se requieran.



CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSIONES
Este capitulo contiene los resultados y discusiones del disefio del prototipo, las
evaluaciones realizadas, como las mejoras sugeridas, ademas este capitulo detalla los recursos,
costos y el cronograma de actividades que se cumplirdn para la realizacidon de este proyecto
investigativo.
3.5. Fase 3 Evaluacion: Validacion y Evaluacion del Repositorio.

Objetivo Especifico 3: Validar el repositorio con expertos.

Actividad 1: Evaluaciéon por Expertos.

e Presentar el repositorio a expertos en educacion y orientacion vocacional para obtener

su evaluacion.

e Asegurar que el repositorio cumpla con las necesidades de los estudiantes sobre la

orientacion vocacional para ser implementado.

Se desarrollo un acercamiento a tres expertos y se impartio una pequena clase demostrativa
denominada “Descubriendo juntos tu orientacién vocacional técnica” tal como el nombre de la
clase en el repositorio.

De esta forma se manejo la siguiente ficha técnica para registro de cada evaluador como se
observa en la Tabla 12.
Tabla 12:

Ficha técnica del evaluador

Proyecto: Repositorio digital gamificado en EdPuzzle para orientacion de carreras
técnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa “San

Francisco”

Autor: Monica Jessenia Rodriguez Vivas




Objetivo: Disefiar un repositorio digital en EdPuzzle para orientaciéon de carreras

técnicas de tercer nivel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacion del experto: 23 de octubre de 2025

Fecha de revision del experto: 23 de octubre de 2025

En la siguiente matriz se detalla el nombre de la clase demostrativa, el tiempo de las actividades

y los responsables de cada fase.

Clase: Descubriendo juntos tu orientacién vocacional
Duracion: 80 minutos
Objetivo clase: Presentar el funcionamiento del repositorio digital en EdPuzzle y su
integracion con los contenidos de orientacion vocacional técnica.
Fase Actividad Duracion | Responsable | Descripcion
Inicio Presentacion general | 10 min Autor Introduccion a
del proyecto y las carreras
objetivos de la sesion. técnicas y
STEM.
Exploracion Visualizacion guiada | 10 min Autor Mostrar la
del repositorio digital estructura del
en EdPuzzle. repositorio por
areas técnicas.
Demostracion Ejecucion del video 15 min Expertos Los expertos
préctica interactivo: evaluadores | interactiian con
“Descubre tu perfil la plataforma
técnico”




Retroalimentacion | Debate breve sobre 10 min Expertos Se recogen
inicial motivaciones e evaluadores | percepciones y
intereses técnicos. nivel de
motivacion.
Exploracion Presentacion de un 15 min Autor Integracion
guiada 2: practica | prototipo o simulador practica con el
técnico. kit tecnologico
SnapCircuits
Evaluacion Aplicacion de la 10 min Expertos Validaciéon
experta entrevista evaluadores | cualitativa
estructurada. mediante la guia
de entrevista.
Cierre Sintesis de 10 min Autor y Reflexion final
observaciones y Expertos sobre resultados
conclusiones Evaluadores | de la validacion.
preliminares.

Preguntas durante la entrevista al experto evaluador, clasificadas en tres dimensiones.

Dimension pedagdégica:

1. (El contenido del repositorio es adecuado al nivel cognitivo y educativo de los

bachilleres?

2. (Considera que los temas presentados despiertan el interés por las carreras técnicas y

tecnologicas?

3. (Elrepositorio contribuye a fortalecer la orientacion vocacional en los estudiantes?

4. (los recursos promueven la igualdad de oportunidades entre géneros para acceder a

carreras técnicas?




Dimension diseiio didactico
1. (Los videos y actividades interactivas son comprensibles y motivadores?
2. (Las preguntas integradas en EdPuzzle fomentan la reflexion y el aprendizaje activo?
3. (Elrepositorio presenta una estructura logica y coherente entre las carreras y los
prototipos?
4. (El disefio visual favorece la atencion y comprension del contenido?
Dimension de usabilidad tecnolégica
1. (El repositorio es facil de navegar para estudiantes y docentes?
2. (Los videos y enlaces funcionan correctamente sin interrupciones técnicas?
3. ¢Laplataforma EdPuzzle facilita la interaccion y el seguimiento del aprendizaje?

4. (Elrecurso es accesible desde distintos dispositivos (computadora, tablet, celular)?

Firma del Evaluador

C.C.:

Apellidos y nombres completos

Titulo académico

Institucion de Educacion

Superior

Correo electronico

Teléfono




Actividad 2: Sintetizar las Sugerencias y Mejoras Finales.
e Sintesis de los ajustes sugeridos de cada evaluador referente al repositorio basado en la
retroalimentacion recibida.
Los expertos evaluadores fueron tres profesionales dentro el area educativa cada uno con
un rol de Psicologo Educativo, Especialista en Innovaciéon Educativa y Profesor de
Bachillerato Técnico, las observaciones recibidas de cada experto respecto a cada

dimension fueron las siguientes:

Psicologo Educativo

Dimension Pedagégica: Responde que los contenidos son claros, accesibles y
adaptados al nivel de bachillerato, ademas considera que los videos motivan la exploracion
vocacional, sobre todo por mostrar roles técnicos sin sesgo de género y sugiere incorporar
pequefios testimonios de estudiantes o profesionales para reforzar la conexién emocional.

Dimension Didactica: El evaluador sefiala que los cuestionarios en EdPuzzle ayudan
a la autorreflexion, sin embargo sugiere diversificar las preguntas (no solo de opcién
multiple, también de opinion) y pide incluir un breve texto o resumen al inicio de cada
video para contextualizarlo.

Dimension Usabilidad Tecnolégica: Destaca la facilidad de uso y la fluidez de los
videos, recomienda agregar un pequefio tutorial introductorio para los estudiantes (armado

del robth).

El experto concluye que el repositorio es muy pertinente para fortalecer la orientacion

vocacional, promueve equidad de género y motiva a los jévenes hacia carreras técnicas.

Especialista en Innovacion Educativa



Dimension Pedagégica: Ve una clara alineacion con los objetivos pedagogicos del
proyecto, comparte la idea de la integracion de EdPuzzle como entorno de aprendizaje
activo.

Dimension Didactica: Observa coherencia visual y buena estructura entre las
subcarpetas por carrera, recomienda uniformar el disefio grafico ( tipografia) para mantener
identidad visual.

Dimension Usabilidad Tecnologica: Verifico el acceso en laptop y celular, sin

inconvenientes, sugiere afiadir un breve glosario de términos técnicos para los estudiantes.

El experto concluye que el repositorio es un recurso innovador y funcional, ademés de

refuerza el pensamiento STEM y la autonomia digital en los estudiantes.

Especialista en Docencia de Bachillerato Técnico

Dimension Pedagogica: Valora la vinculacion de videos con prototipos armables,
sugiere afiadir una carrera relacionada con energias renovables o automatizacion para
futuras implementaciones.

Dimension Didactica: Considera excelente la integracion de practica (SnapCircuits)
con teoria y videos practicos, como actividad docente sugiere crear una rubrica sencilla
para que los docentes puedan evaluar la participacion de sus estudiantes.

Dimension Usabilidad Tecnolégica: Confirma que EdPuzzle responde bien y es
intuitiva, sugiere que se agreguen codigos QR para que los estudiantes accedan desde

dispositivos médviles en el aula.

El experto concluye que el repositorio cumple con estandares técnicos y pedagogicos. Es

una herramienta util para despertar interés en carreras técnicas.

Para evidenciar las respuestas de cada evaluador revisar la seccion a partir del Anexo 8.



e Asegurar que cada instancia en el repositorio funcione conforme a lo requerido para la
documentacion final del proyecto, incluyendo conclusiones y recomendaciones, para

este ultimo apartado de la actividad dirigirse al CAPITULO V pagina 117.

Para el desarrollo y ejecucion del proyecto, se requiere una serie de recursos y términos en
tiempo, finanzas, recursos humanos y materiales técnicos (hardware y software). A
continuacion en la Tabla 13, se describen estos recursos de manera detallada.

3.6.Recursos

3.6.1. Recursos de Tiempo

El proyecto se llevara a cabo en un periodo de 6 meses previo el inicio de la redaccion, que
fue en la mitad del tiempo de duracion de la maestria, distribuido en tres fases, cada una con
tareas especificas que deben completarse dentro de plazos determinados para asegurar el

cumplimiento de los objetivos.

3.6.2. Recursos Financieros

Se necesitaran fondos para cubrir los costos asociados con la adquisicion de materiales
educativos, como los legos electronicos “SnapCircuits”, suscripciones a plataformas digitales,
y posibles honorarios para expertos y consultores.
3.6.3. Recursos Humanos

El equipo del proyecto estard compuesto por docentes expertos en orientacion vocacional,
técnicos en electronica, disenadores de contenido digital, un director y asesor del proyecto que
supervisara todas las actividades y garantizara el cumplimiento de los plazos.
3.6.4. Recursos Materiales

Seran necesarios legos electronicos "SnapCircuits" para las actividades practicas, ademas

de otros materiales didacticos que faciliten la ensefianza interactiva y motivacional.



3.6.5. Recursos de Hardware y Software.

Incluyen computadoras (laptops) y proyectores para la implementacion de las actividades
en los talleres dirigidos, asi como el acceso a la plataforma EdPuzzle y software de analisis de
datos para evaluar los resultados del proyecto.

Tabla 13:

Recursos necesarios del proyecto

Tipo de Recurso Detalle Especifico

6 meses distribuidos en tres fases: diagnostico, disefio del
Recursos de Tiempo

repositorio, y validacion del repositorio.

Costos de materiales educativos, suscripciones a plataformas
Recursos Financieros

digitales, honorarios para expertos, y posibles gastos logisticos.

Docentes, expertos en orientaciéon vocacional, técnicos en
Recursos Humanos electronica, disefiadores de contenido digital, y un coordinador

del proyecto.

Legos electronicos "SnapCircuits", materiales didacticos
Recursos Materiales complementarios, y recursos impresos para la realizacion de

actividades précticas.

Computadoras (laptops), proyectores, acceso a la plataforma

Hardware y Software  EdPuzzle, software de andlisis de datos (como Excel), y

herramientas de comunicacién y colaboracion online.

Nota.- La tabla detalla los recursos necesarios que el proyecto tendra listos para su
implementacion, recursos de tiempo, financieros, humanos, materiales y técnicos. Fuente:

Autoria propia.



3.7.Costos

El desarrollo del proyecto e implementacion implica una inversion financiera destinada a

cubrir diversos aspectos esenciales para su éxito. Los costos que seran analizados como se

muestran en la siguiente Tabla 14, se distribuyen en varias categorias, incluidas la adquisicién

de materiales educativos, suscripciones a plataformas digitales con mas detalle en el Anexo 2

y gastos técnico operativos.

Tabla 14:

Costos del proyecto

Costo Estimado

Categoria de Costo Detalle Especifico
(USD)
Materiales Legos electronicos “SnapCircuits”, materiales
$200,00
Educativos didacticos
Logistica
Compra en linea y envio internacional $50,00
encomienda
Suscripciones Acceso a EdPuzzle plan de suscripcion
$30,00
Digitales mensual (3 meses implementacion y pruebas)
Consultores 'y expertos en orientacion
Honorarios Expertos $00,00
vocacional y disefo
Capacitacion del personal y talleres de
Capacitacion $00,00
formacion
Equipos
Computadoras (laptop), proyectores, punteros $00,00
Tecnologicos
Logistica, transporte, papeleria y otros gastos
Gastos Operativos $20,00

operativos




Licencias para, Excel y otras herramientas de
Software de Analisis $00,00
analisis de datos

Total $300,00

Nota.- Los costos detallados son estimados, ya que estan sujetos a variacion dependiendo el
proveedor del servicio e incluso temporada de compra por ejemplo en los materiales

educativos. Fuente: Autoria propia.

3.8.Cronograma de actividades

Para asegurar el éxito del proyecto y el cumplimiento de los objetivos planteados, es
fundamental establecer un cronograma detallado de actividades que guie cada fase del proceso.
Este cronograma permitira organizar de manera eficiente los recursos y tiempos disponibles,
asegurando que cada tarea se realice en el momento adecuado y con la calidad esperada. A
continuacion, se presenta el cronograma de actividades general en la siguiente Figura 37,
dividido en tres fases correspondientes a los objetivos especificos del proyecto.
Para un desglose completo de actividades semanales sirvase encontrar el detalle en el Anexo
11; este plan detallado incluye todas las actividades necesarias, desde el diagnostico inicial
hasta la validacion final del repositorio digital en EdPuzzle, proporcionando una guia clara para
la implementacion del proyecto en el plazo establecido de seis meses.
Figura 37:

Diagrama de Gantt para el proyecto

Afo: 2024-2025

Actividades Mes | Mes

Capitulo I - El Problema

Capitulo II - Marco Referencial

Capitulo III - Marco Metodologico




Capitulo IV - Resultados Y Discusiones

Capitulo V - Conclusiones Y Recomendaciones

Nota.- Las actividades se iran desarrollando capitulo a capitulo para ir cumpliendo con los
objetivos planteados en el proyecto, el diagrama es de forma sistematica para ser analizado de

forma detallada se debe dirigir al Anexo 11.

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Finalmente en este capitulo se describe las conclusiones y recomendaciones que se
obtuvieron en este trabajo de titulacion, conclusiones encontradas a lo largo del desarrollo del
mismo como recomendaciones de viabilidad en cuanto a la mejora del repositorio para una
etapa de implementacion.
Conclusiones

El anélisis estadistico inicial, aplicado a los bachilleres evidencio6 una falta de informacion
y orientacion efectiva sobre las carreras técnicas, asi como una limitada percepcion de las
oportunidades que ofrecen. Este diagndstico permitié identificar los intereses vocacionales
predominantes y definir la estructura del repositorio en funcion de las necesidades reales del
estudiantado.

El repositorio digital disefiado en EdPuzzle demostré ser un recurso interactivo, accesible
y atractivo que integra videos educativos con preguntas de retroalimentacion, fortaleciendo la
motivacion y el interés vocacional hacia carreras técnicas, especialmente mediante la
gamificacion y el aprendizaje activo.

La evaluacién por expertos confirmé que el repositorio cumple con criterios de pertinencia,

claridad y alineacion curricular, promoviendo la exploracién autonoma de carreras técnicas a



través de la integracion de tecnologias educativas que fomentan la participacion y el
pensamiento critico de los estudiantes.

El proceso de validacion permiti6é identificar oportunidades de mejora vinculadas con la
inclusion de nuevos recursos audiovisuales, ampliacion de carreras técnicas y diversificacion
de actividades. Estas sugerencias fortalecen la sostenibilidad y actualizacion constante del

repositorio como una herramienta de apoyo docente en la orientacion vocacional técnica.

Recomendaciones

Se recomienda incorporar mdas 4reas técnicas relacionadas con las disciplinas STEM,
respondiendo a los intereses vocacionales detectados en la encuesta y promoviendo la
participacion de estudiantes en campos emergentes de la tecnologia, ciencia y sostenibilidad.

Es fundamental capacitar a los docentes en el uso pedagogico de herramientas digitales
interactivas para maximizar el impacto del repositorio, favoreciendo practicas innovadoras y
motivadoras en la orientacién vocacional.

Si el proyecto continta en la fase de implementacion, se sugiere establecer un sistema de
monitoreo y retroalimentacion continua con estudiantes y docentes para evaluar el nivel de
impacto del repositorio en la toma de decisiones vocacionales y ajustar los contenidos segin
las nuevas demandas educativas de la institucion.

Finalmente, se recomienda socializar los resultados y el repositorio con otras instituciones
educativas y entidades de formacion técnica, a fin de promover su adopcion y fomentar una

cultura de orientacion vocacional inclusiva e innovadora.
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ANEXOS
Anexo 1:

Arbol del problema - Causas y Efectos

Falta de diversidad y talento en el

Las escuelas no cuentan con los

negativas o estereotipadas sobre rECUrsos Necesarios para
las carreras técnicas y tecnoldgicas, praporcionar una orientacion

lo gue reduce su interés en estas adecuada
areas.

Los docentes no estan bien preparados

Los estudiantes no tienen una 5 - ;
- p 5 para guiar y motivar a los estudiantes
poren B EE f v hacia las carreras técnicas y

oportunidades disponibles en las tecnolégicas, lo que disminuye la
efectividad de la orientacion vocacional.

FALTA DE INFORMACION Y CAPACITACION INSUFICIENTE

ORIENTACION DE LOS DOCENTES EN
VOCACIONAL ORIENTACION VOCACIONAL
EEELEEEEEZTIECQSESY RECURSOS EDUCATIVOS
NEGATIVAS LIMITADOS

ESCASA PARTICIPACION DE
PROFESIONALES TECNICOS
. CAUSAS EN LAS ESCUELAS



Anexo 2:

Planes de suscripcion a EdPuzzle

@ (1 https://edpuzzle.com/pricing an A Ty B & m =
artar favoritos Agrega favoritos a esta area de trabajo colocandolos aqui en la barra de favoritos. Administrar favoritos ahora
@ ed puzzle Recursos Centros y Distritos Clase abierta Iniciar sesion

Planes para docentes y centros educativos

@ [nf—é Invitar

> [ Otros favor

Convierte cualquier video en una experiencia de aprendizaje activo con el plan que mejor se adapte a tus necesidades.

Basico Pro Teacher Pro School

Todo lo que necesitas para empezar con Crea tu propia biblioteca de video
video lecciones lecciones sin limites

través del video

Gratis 13.50S Aimes
Plan

Todo lo que necesitas para Todo en Basico mas:

empezar: v Espacio de almacenamiento ilimitado

Todo el profesorado en la misma
plataforma segura de aprendizaje a

personalizado
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Anexo 4:

Instrumento de investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
EN LINEA — CORTE DE MAESTRANTES IV

Samificaciony Motivacion

Esta encuesta tiene como objetivo analizar el nivel de motivacion de los estudiantes de
tercero de bachillerato por elegir una carrera técnica de tercer grado con el uso de
herramientas digitales y legos electronicos como estrategia didactica en el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

Las carreras técnicas en STEM (Ciencia. Tecnologia, Ingenieria y Matemiticas) ayudan a
desarrollar habilidades pricticas y creativas. Ademas, son importantes porque forman parte

de la base del desarrollo cientifico, tecnologico e industrial de un pais.

Lea detenidamente las preguntas y escoja la alternativa que usted considere

convenlente.

Consentimiento informado

1. Acepta participar en la investigacion descrita de forma libre y voluntaria. Su participacion
puede ser suspendida en cualquier momento, sin que esto traiga ningin tipo de
consecuencias negativas para usted o a la institucion. Este estudio no presenta riesgos

identificables para su integridad fisica o psicologica.

Los datos solicitados para la aplicacion de este cuestionario son andnimos y seran
manejados bajo absoluta confidencialidad. Estos datos estarin guardados en archivo
electronico, codificados con clave de acceso y custodiados por el Investigador

Responsable.

Ante cualquier duda, comunicarse con el responsable de esta investigacion, Ing. Ménica

Jessenia Rodriguez Vivas, mediante correo electronico: mjrodriguezvi@utn edu.ec

O Si
O No

Datos Informatives

1.5exo
O Masculino

' Femenino
O Otro



Informacion, colorear el circulo segun su nivel de satisfacclin en cada pregunta:

| = En total desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 = Ni desacuerdo ni de acuerdo
4 =De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Tengo amplio conocimiento sobre lo que son las cameras técnicas
o ) 00 00 o0
y la oferta académica en estas dreas.

2. He recibido suficiente informacion sobre camreras técnicas
O O 00 0

durante mi formacion académica.

3. Me parece que una carrera técnica universitaria es una buena
4 o o 00 0

opeion para mi desarrollo profesional.

4. Me siento motivado para seguir una carrera técnica después de
graduarme del bachillerato.

5. Me intereso en conocer mds sobre las opciones de carreras

o o0 0 0

o o0 Q0 O
técnicas disponibles

6. Me esfuerzo por participar en actividades que me ayuden a

o o O 0 0
descubrir qué carrera técnica es mds adecuada para mi.

7. Eluso de plataformas digitales como EdPuzzle, Kahoot, Quizizz, 2
Quizlet me ayuda a comprender mejor las carreras técnicas.

8. El aprendizaje a través de recursos digitales interactivos es mas

atractivo que los métodos tradicionales.

0O 0O O 0 0

9. Considero que las herramientas digitales me permiten explorar y

practicar contenidos de manera auténoma y a mi propio ritmo.

10.La inclusion dinimica de gamificacion como retos o
O O O 0 0

cuestionarios interactivos mejora mi motivacion para aprender.
"11. Ser parte de actividades pricticas, como la construccion de 1l
prototipos o experimentos, hace que mi aprendizaje seamis O O O O ©

significativo.

12. Las actividades gamificadas y pricticas me ayudan a desarrollar
habilidades y conocimientos que puedo aplicaren lavidarealy O © O O ©

en mi futuro profesional.

GRcias por colsieti ol Osettou ko v e s emee

camino para alcanzar tus metas y transformar tu propio mundo.




Anexo 5:

Validacion de instrumento por experto Msc. Angel Erazo.

Sl
P v NICA DE .
Falll” I UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
; mel. FACULTAD DE POSGRADO
T &M /T MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
EN LINEA - CORTE DE MAESTRANTES IV

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION - CUESTIONARIO

Proyecto: Repositorio digital gamificade en EdPuzzle para orientacion de

carreras técnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa

“San Francisco”

Auntor: Monica Jessenia Rodriguez Vivas

Ohjetive: Disefiar un repositorio digital en EdPuzzle para orientacion de carreras

técnicas de tercer nivel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacidn del experto: 04 de septicmbre de 2025

05 de septiembre de 2025

Fecha de revisidon del experto:

En la sigmente matriz marque con una X ¢l cnterio de evaluacion segin su mvel de sansfaccion
correspondiente cn cada item. e ser necesario realice observaciones en ¢l apartado
proporcionado.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO
CRITERIOS DE EVALUACION

ITEMS

MUCHOD PO MNADA

Instruccion breve, clara v completa X

Formulacion clara de cada pregunta.

X
Comprension de cada pregunta. X
Coherencia de las preguntas cn X

relacion con el objetivo ¥ seccion.

Relevancia del contenido.

Orden v secuencia de las preguntas.

MNumero de preguntas optimo.

Observaciones:

El instrumento es funcional v valido para su proposito principal tiene una revision sistematica en
orden, secuencia v calidad del cuestionano, su principal fortalezra es la sencillez.



_;';"..- | Jt.- UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

I l!_ll! 5 FACULTAD DE POSGRADO

L& T MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
B EN LINEA — CORTE DE MAESTRANTES IV

A continuacion, marque con una X cn ¢l cnterio de evaluacion segun ¢l analisis de cada pregunta
que conforma el cuestionano, las cuales se encuentran representadas en ¢l siguiente instrumento
de evaluacion como item. Die ser necesario realice la observacion en el espacio cormrespondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION
Item | Dejar Muodificar | Eliminar
1

OBSERVACIONES

(5]

N

]

EA R BT B B A ] B ]

Observaciones finales:

Es una escala simple, intwitiva v de facil aplicacion. Reduce la subjetividad al dar opciones
predefimdas.

Firma del Evaluador
C.C: 100179158

Apellidos v nombres completos AMNGEL RICARDO ERAZFO LIMA
Titulo academnico PMAGISTER EN EDUCACION ¥ DESARROLLO
[SOCTAL

Institucion de Educacion Superior  [UNIVERSIDAD TECNOLOGICA EQUINOCCIAL

Cormreo electronico bngzel crazoi yahoo.com

Telefono WIR2TRIZGT




Anexo 6:

Validacion de instrumento por experto Msc. Mario Ibujés.

UNIVERSIDAD TECNIC A DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECHNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
EM LIMNEA — CORTE DE MAESTRANTES IV

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION - CUESTIONARIO

Proyecto: Repositorio digital gamificado en EdPuzzle para orientacidn de
carreras tecnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa
“San Francisco”

Autor: . : . -

uior Moénica Jessenia Rodriguez Vivas

Ohbjetivo: Disefiar un repositorio digital en EdPuzzle para orientacion de carreras
técnicas de tercer nivel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacion del experto: 04 de septiembre de 2025

Fecha de revisidn del experto: 05 de septiembre de 2025

En la sipmente matriz marque con una X el enteno de evaluacion segon su mivel de satisfaccion
correspondiente en cada ftem. De ser necesanio realice observaciones en el apartado

proporcionado.
INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO
TEMS CRITERIOS DE EVALUACION
MUCHO PO MADA

Instruccion breve, clara v completa. X
Formulacion clara de cada pregunta. X
Comprension de cada pregunta. X
Coherencia de las preguntas en 3
relacion con el objetivo v scccion. }

Relevancia del contenido. X
Orden v secuencia de las pregunias. X
MNumero de preguntas ophimo. X

Obscrvaciones:

Las instruccioncs son muy claras ¥ el consentimicnto informado esta bien estructurado. Las
preguntas son comprensibles ¥ apropiadas para el mivel de bachillerato. La estructura por
sccoiomes (A, B, C, D) es logica v coherente con el objetivo de investigar conocimienio,
motivecion, herramientas digitales v gamificacion. El mimero de 12 items es adecuado. no resulta
extenso m cansado para ¢l encuestado.

Sugerencia menor: En la Seccion C. pregunta 7, la lista de plataformas (EdPuzzle. Kahoot,
Ouizizz, Cunzlet) es especifica. 51 ¢l repositorio final solo usara EdPuzzle, podria considerar
simplificarla para evitar expectativas sobre hermamientas no utilizadas. Sin embargo, también es
valido dejarlo como esta para medir la percepeion general sobre este tipo de plataformas.



REERIE
5 SEENIE,,

T,

FACULTAD DE POSGRADO

4-:':. ; A
ii “_.!_. %: MAESTRIA EZ;‘Q TECHOLOGIA E INWNOVACION EDUCATIVA
e G T EM LINEA — CORTE DE MAESTRANTES IV

A continuacion, margque con una X en ¢l eriteno de evaluacion segon el analisis de cada pregunta
que conforma el cuestionano, las cuales se encuentran representadas en el sigwente Instrumentos
de evaluacion como item. De ser necesano realice la observacion en el espacio correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO
CRITERIOS DE EVALUACION o

Item | Dejar Muodificar | Eliminar OBSERVACIONES

1 X Claro v relevante

2 X Directo, made la exposicion previa a
informacion.

i X Evalia la percepcion positiva hacia las
CAITErAS IECNICas.

4 X Mide la motvacion directa, clave para la
Investigacion.

5 X Excelente item para medir interés activo.

6 X Muestra disposicion al esfuerzo

7 X Buen item para la seccion.

B X Mide la preferencia por lo digital sobre lo
tradicional.

9 X Evalin un beneficio clave de las
herramientas dizitales { autonomia).

10 X Directamente alincado con el concepto de
gamificacion v moivacion.

11 X Conecta perfectamente con el uso de legos
clectronicos v prototipos.

12 X Excelenie item de cierre para la seccion.

Observaciones finales: Podria considerarse afadir una pregunta abierta al final {Ejemplo: "; Tiene
algun comentario o sugerencia adicional?™) para capturar feedback cualitative incsperado, pero

no £s estnctamente necesanio,

Firma del Evaluador
C.C.; 100216919

i O ORLASDH
IFTSTAAEE IQOIES

Apellidos ¥ nombres completos

Suarez [buyes Maro Orlando

Titulo académico

Magister en Estadistica Aplicada

Institucion de Educacion Supenior

Universidad Técnica del Norte

Cormreo electronico

mosuaresiautn.edu.ec

Teléfono

0985619601




Anexo 7:

Validacion de instrumento por experto Msc. Ximena Benitez.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Ll FACULTAD DE POSGRADO

) F 1 /T MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
St EN LINEA - CORTE DE MAESTRANTES IV

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION - CUESTION ARIO

Proyecto: Repositorio digital gamificado en EdPuzzle para onentacion de
carreras técnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa

“San Francisco™

Autor: Manica Jessenia Rodriguez Vivas

Ohjetivo: Disefiar un repositorio digital en EdPuzzle para onentacion de carrcras

tecnicas de tercer nivel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacién del experto: (M de septicmbre de 2025
I Fecha de revisién del experto: 05 de septiembre de 2025

En la sigwiente matnz marque con una X ¢l criterio de evaluacion segun su nivel de satisfaccion
comespondiente en cada item. Dwe ser necesano realice observaciones en el apanado

proporcionado.
INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO
| ITRMS CRITERIOS DE EVALUACION
MUCHO PO NADA
Instruccion breve, clara v completa. X
Formulacion clara de cada pregunta, X
Comprension de cada pregunta. X
Coherencia de las preguntas en «
relacion con el objetive v seccion.
Relevancia del contenido. X
Orden v secuencia de las preguntas.
MNumero de preguntas optimo.

Observaciones:

e se apligue el instrumenio de mvestigacion




UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

EN LINEA - CORTE DE MAESTRANTES IV

A continuacion, marque con una X en el cnterio de evaluacion segin ¢l andlisis de cada pregunta
que conforma el cucstionano, las cuales s¢ encuentran representadas en el sigukente instrumento
de evaluacion como item. De ser necesario realice la observacion en el espacio comrespondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION

Item

Dhejar

Modificar

Eliminar

OBSERVACIONES

1

Tad

L]

= = ] | |

Las estrafegias metodologicas con el uso

de...

El aprendizaje fortalecido con recurses....

10

12

=1 #] #| &

Observaciones finales:

Firma del Evaluador
C.C.: 0400908 77-8

Apellidos ¥ nombres completos

Ximena Grovanny Benitez Paillacho

Titulo academico

Magister en Educacion

Institucion de Educacion Superior

Universidad Tecnologica America

Correo electronico

ximebeniteria gmail .com

Teléfono

09941 36363




Anexo 8:

Clase demostrativa y entrevista al experto Msc. Mavel Tadeo

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGLA E INNOVACION EDUCATIVA
EM LINEA - CORTE DE MAESTRANTES IV

VALIDACION DEL REPOSITORIO — CLASE DEMOSTRATIVA

Provecto: Repositerio digital gamificado en EdPuzzle para orientacion de carreras
técnicas de tercer mivel en bachilleres de la Unidad Educativa “San
Francisco™

Lk Momnica Jessema Rodriguer Vivas

Objetivo: Disefiar un repositorie digital en EdPuzzle pam onentacion de carreras
técnicas de tercer mvel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacién del experto: 23 de octubre de 2025

I Fecha de revision del experto: 23 de octubre de 2025

En la sigwiente matnz se detalla ¢l nombre de la clase demostrativa, el tempo de las actividades
¥ los responsables de cada fase.

Clase: Descubriendo juntos tu onentacion vocacional
Duracidn: £ minutos
Ohjetivo clase: Presentar el funcionamiento del repositorio digital en EdPuzzle v su
integracion con los contenidos de onentacion vocacional Ecnica.
Fase Actividad Duracién | Responsable | Descripeion
Inicio Presentacion general | 10 min Autor Introduccion a
del provecto ¥ las camreras
objetivos de la técnicas y
SCS100. STEM.
Exploracion Visualizacion gwiada | 10 min Autor Mostrar la
del repositone digital estructura del
en EdPuzzle. repositorio por
areas técnicas.
Demostracion Ejecucion del video 15 min Expertos Los expertos
practica Interactivo: cvaluadores | interactian con
“Descubre tu perfil la plataforma
técnico”
Retroalimentacion | Debate breve sobre 10 min Expertos Se recogen
micial motIvacliones ¢ cvaluadores | percepeiones v
INtereses tecnicos., nivel de
motivacion.
Exploracion Presentacion de un 15 min Autor Integracion
gulada 2: practica | prototipo o simulador practica con
tEcnico. herramientas de
SnapCircuits




UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
i FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
EN LINEA - CORTE DE MAESTRANTES IV

Evaluacion Aplicacion de la 10 min Expertos Validacion
cxperta entrevista evaluadores | cualitativa
estructurada. mediante la
guia de
entrevista.
Cierre Sintesis de 10 min Autor y Reflexion final
observaciones v Expertos sobre
conclusiones Evaluadores | resultados de la
preliminares. validacion.

Prcguntas durante la entrevista al experto evaluador, clasificadas en tres dimensiones.

DIMENSION PEDAGOGICA:
. ZEl contenido del repositorio es adecuado al nivel cognitivo y educativo de los
bachilleres?
2. ;Considera que los temas presentados despiertan ¢l interés por las carreras técnicas y
tecnologicas?

3. ;El repositorio contribuye a fortalecer la orientaciéon vocacional en los estudiantes?
4. ;Los recursos promucven la igualdad de oportunidades entre géneros para acceder a
carreras técnicas?

DIMENSION DISENO DIDACTICO

;Los videos y actividades interactivas son comprensibles v motivadores?

;Las preguntas integradas en EdPuzzle fomentan la reflexion y ¢l aprendizaje activo?
ZEl repositorio presenta una estructura logica y coherente entre las carreras y los
prototipos?

ZE| disefio visual favorece la atencion y comprension del contenido?

 og S od

=

DIMENSION DE USABILIDAD TECNOLOGICA

LEI repositorio es facil de navegar para estudiantes y docentes?

zLos vidcos y enlaces funcionan correctamente sin interrupciones técnicas?

;La plataforma EdPuzzle facilita la interaccion y el segummicento del aprendizaje?
LE! recurso es accesible desde distintos dispositivos {computadora, tablet, celular)?

L.
2
3.
4.

Firma del Evaluador
C.C.:100252200]
Apellidos y nombres completos TADEO CAICEDO MAVEL ALEXANDRA

Titulo académico MAGISTER EN PSICOPEDAGOGIA
Institucion de Educacion Superior | UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
Correo clectronico mavel.tadeo@educacion gob.oc

Teléfono +591 9% 829 8134
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DIMENSION DE USABILIDAD TECNOLOGICA
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Anexo 9:

Clase demostrativa y entrevista al experto Msc. Perugachi Esther

) FACULTAD DE
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E
EN LINEA - CORTE DE

VALIDACION DEL REPOSITORI

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

POSGRADO
INNOVACION EDUCATIVA
MAESTRANTES IV

O - CLASE DEMOSTRATIVA

Proyecto: Repositorio digital gamificado en EdPuzzle para orientacion de carreras
tecnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa “San
Francisco™
| Autor: Moénica Jessenia Rodrigucz Vivas
Objetivo: Disciiar un repositorio digital en EdPuzzle pam orientacion de carreras

tecnicas de tercer nivel en bachilleres.

Fecha de envio para la evaluacion del experto:

23 de octubre de 2025

Fecha de revisién del experto:

23 de octubre de 2025

En la siguicnte matnz sc detalla ¢l nombre de la clase demostrativa, el tiempo de las actividades

y los responsables de cada fase.

| Clase: Descubriendo juntos tu onientacion vocacional
| Duracion: 80 minutos
Objetivo clase: Presentar ¢l funcionamiento del repositorio digital en EdPuzzle y su
integracion con los contenidos de orientacion vocacional téenica.
Fase Actividad | Duracién | Responsable | Descripcion
Inicio Presentacion general | 10 min Autor Introduccion a
del proyecto y las carrcras
objetivos de la técnicas y
‘ scsion. | STEM.
Exploracion Visualizacion guiada | 10 min Autor Mostrar la

del repositono digital

estructura del

en EdPuzzle. repositorio por
arcas técnicas.
Demostracion Ejecucion del video 15 min Expertos Los expertos
practica interactivo: evaluadores | interactiian con
“Descubre tu perfil la plataforma
técnico”

Retroalimentacion | Debate breve sobre

10 min Expertos Se¢ recogen

guwada 2: practica | prototipo o simulador
tecnico.

inicial motivaciones ¢ evaluadores | percepeiones y
Intereses tECNIcos. nivel de
motivacion.
Exploracion Presentacion de un 15 min Autor Integracion

practica con
herramientas de

SnapCircuits




UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
i FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
EN LINEA - CORTE DE MAESTRANTES IV

Evaluacion Aplicacion de la 10 min Expertos Validacion
cxperta entrevista evaluadores | cualitativa
estructurada. mediante la
guia de
entrevista.
Cierre Sintesis de 10 min Autor y Reflexion final
observaciones vy Expertos sobre
conclusiones Evaluadores | resultados de la
preliminares, validacion.

Prcguntas durante la entrevista al experto evaluador, clasificadas en tres dimensiones.

DIMENSION PEDAGOGICA:
. ZEl contenido del repositorio es adecusdo al nivel cognitive y educativo de los
bachilleres?
2. ;Considera que los temas presentados despiertan ¢l ntercs por las carreras técnicas y
tecnologicas?

3. ;El repositorio contribuye a fortalecer la orientacion vocacional en los estudiantes?
4. ;Los recursos promucven la igualdad de oportunidades entre géneros para acceder a
carreras tecnicas?

DIMENSION DISENO DIDACTICO

;Los videos y actividades interactivas son comprensibles y motivadores?

zLas preguntas integradas en EdPuzzle fomentan la reflexion y ¢l aprendizaje activo?
ZE] repositorio presenta una estructura logica y coherente entre las carreras vy los
prototipos?

LE| diseio visual favorece la atencion y comprension del contenido?

 og S od

=

DIMENSION DE USABILIDAD TECNOLOGICA

LE| repositorio ¢s facil de navegar para estudiantes y docentes?

zLos vidcos y enlaces funcionan correctamente sin interrupciones técnicas?

;La plataforma EdPuzzle facilita la interaccion y el segummicento del aprendizaje?
LE! recurso s accesible desde distintos dispositivos {computadora, tablet, celular)?

L.
2
3.
4.

Firma del Evaluador
C.C.: 1002036101
Apellidos y nombres completos PERUGACHI ARIAS MARIA ESTHELA

Titulo académico MAGISTER EN INNOVACION EN EDUCACION
Institucion de Educacion Superior  |PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Correo clectronico maria perugachifr educacion. gob.ec

Teléfono +593 99 786 4366
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Anexo 10:

Clase demostrativa y entrevista al experto Msc. Wilmer Portilla

UMIVERSIDAD TECNIC A DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

\\\E@ § MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
A4

Tt EN LINEA — CORTE DE MAESTRANTES IV
VALIDACION DEL REPOSITORIO - CLASE DEMOSTRATIVA
Provecto: Repositorio digital gamificado en EdPuzzle para orientacicn de carreras
técnicas de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa “San
Francisco™
Anbir:

Monica Jessenia Rodriguce Vivas

Ohjetivi: Diseniar un reposilone digital en EdPucde para orientacion de cormerns

técnicas de tercer nivel en bachilleres,

Fecha de envio para 1 evaluacion del experto; | 23 de octubre de 2025

Fecha de revision del experto:

23 de ociubre de 2025

En la siguwiente matrz se detalla el nombre de la clase demostrativa, e tempo de las actividades
o los responsables de coda fase.

Clase:
Duraciin:

Descubriendo junios (u orentacion vocacional

A minuios

Objetivo clase:

Presentar el funcionamiento del repositorio digital en EdPueele v su
integracidn con log contenidos de orientacidn vocacional denicy,

Fase Actividad Duracidn | Kesponsable | Descripeidn
Imicio Presentacion general | 10 min Autor Introduccion a
del provecio v las carreras
ohjetivos de la LEcnicas ¥
SeS16M, STEM,
Explaracion Visualizacion guiada | 10 min Autor Mosirar la
del reposilorie digital estructura del
en EdPuzzle. [EpOSILDID por
dreas téenicas.
Demostracion Fjecucion del viden | 15 mim Experos L.os experios
prictica interactiva: evaluadores | inferacthan con
“Descubre tu perlil la plataformn
téenico™
Betroalimeniacidn | Debate breve sobre 10 rim Experios Se recogen
inicial molivaciones ¢ cvaluadores | percepeiones v
interesas teCnicos. nivel de
motivacion.
Exploracion Presentacicon de un 15 min Autor Integracion
gmiada 2; prictica | prototipo o simulador prictica con

Lécmico.

herramientas de
SnapCircuits




UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

| / X -
\ﬂ\m MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
W EN LINEA -~ CORTE DE MAESTRANTES IV

Evaluacién Aplicacion de la 10 min Expertos Validacion
experta entrevista evaluadores | cualitativa
estructurada, mediante la
guia de
entrevista,
Cierre Sintesis de 10 min Autor y Reflexidn final
observaciones y Expertos sobre
conclusiones Evaluadores | resultados de la
preliminares. validacion.

Preguntas durante la entrevista al experto evaluador, clasificadas en tres dimensiones

DIMENSION PEDAGOGICA:
1. (El comemda del repositorio es adecuado al nivel cognitivo y educativo de los
bachilleres?
¢Considera que los temas presentados despiertan el interés por las carreras tecnicas v
tecnologicas?
3. (Elrepositone contribuye a fortalecer la orientacion vocacional en los estudiantes?
4. ;Los recursos promueven la igualdad de opertunidades entre géncros para acceder a
carreras técnicas”

DIMENSION DISENO DIDACTICO

(Los videos y actividades interactivas son comprensibles y motivadores?

¢ Las preguntas integradas en EdPuzzle fomentan la reflexion y ef aprendizaje activo?
(El repositonio presenta una esiructura Jogica v coherente entre las carreras y los
prototipes?

JEl diseto visual favorece la atencion y comprension del contenido?

1

W -

da

DIMENSION DE USABILIDAD TECNOLOGICA
I (Elrepositonio es facl de navegar para estudiantes y docentes?
¢Los videos y enlaces funcionan correctamente sin interrupeiones técnicas?
JIa plataforma EdPuzzle facilita la interaccion y el seguimiento del aprendizaje?
El recurse es accesible desde distintos dispositivas {computadora, tablet. celuiar)?

"

- w
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Firma del Evaluador
_(_'.(.'._: 7(_)401 560230
Apellidos ¥ nombres completos PORTILLA RODRIGUEZ WILMER MARCELO

Titlo académico MAGISTER EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIV A
Instnucion de Educacion Superior | UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Correo electronico | wilmer portlla deducacion, gob co

| Teléfono [ <593 99 430 9199
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Anexo 11:

Cronograma de Actividades.

NOMBRE DEL TUTOR: Cathy Guevara

NOMBRE DEL MAESTRANTE: Ménica Rodriguez
N° RESOLUCION Y FECHA DEL CONSEJO DIRECTIVO DE DESIGNACION DEL TUTOR: 512-2024 RESOLUCION HCD NRO. UTN-POSGRADO-2024-512, 10 de octubre del 2024
N° RESOLUCION Y FECHA DEL CONSEJO DIRECTIVO DE APROBACION DEL ANTEPROYECTO: 512-2024 RESOLUCION HCD NRO. UTN-POSGRADO-2024-512, 10 de octubre del 2024

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE POSGRADO

MATRIZ DE PLANIFICACION, SEGUIMIENTO Y EVALUACION DE TRABAJOS DE GRADO

IDARRA - COUADOR

Facultad de
POSGRADO

TEMA DE TRABAJO DE GRADO: itorio digital

Disefiar un
repositorio digital en
Edpuzzle para
orientacion de
carreras técnicas de
tercer nivel en
bachilleres.

en para ori ion de

de tercer nivel en bachilleres de la Unidad Educativa “San Francisco”

Planificacion cbjetivo con tutor Planificacion Obj. 1 Acta reunion 100%|
Revisién bibliografica Informe de revisién bibliografica 100%)
D\agnosllf:arla situacion actual de Rgd.a_c:\bn‘de la revisién de I\leralurg’ Documentacién Marco Referencial CAPITULO | - EL PROBLEMA o enla 100%)
los bachilleres con respecto ala |Disefio de de 1 de datos de la i 100%)
. N | oy CAPITULO Il - M. plataforma

orientacién en eleccion de una  [Revisién con expertos Estructura final REFERENCIAL Teams 100%,
carrera técnica de tercer nivel.  |Aplicacién de la encuesta Informe de datos recolectados 100%|
Analisis de los datos Documentacion Marco Referencial 100%,
Revision Tutor Sugerencias y modificaciones documento Observaciones 100%
Planificacion objetivo con tutor Planificacién Obj. 2 Acta reunién 100%,
Planit ién del itori Estructura del rep 100%)

D I R ilaci i R
D elr itorio con AL de. Contenidos P .fje videos _ CAPITULO 111 - M. enla 100%)
Revisién y Ajustes Internos Documentacién Marco Metodolégico . plataforma 100%!|

EdPuzzle de las carreras técnicas. - " " " = N P METCDOLOGICO

Seleccionar de archivos multimedia a Youtube Praparacién previa del repositorio Teams 100%)
Embeber en Edpuzzle desde Youtube |Alimentacion del repositorio 100%,
Revisién Tutor g ias y modificaci Observaciones 100%,
Planificacién objetivo con tutor Planificacién Obj. 3 |Acta reunién 100%,
Revision y Ajustes en Edpuzzle Documentacion Resultados y Discusiones CAPITULO IV - enla 100%
Evaluar el repositorio digital con el io a expertos [Analisis y sugerencias expertos evaluadores RESULTADOS Y plataforma Microssoft 100%|
expertos. Actualizar medificaciones encontradas Preparacién final repasitorio DISCUSIONES Teams 100%,
P 1 final del repositorio D 5n Ci i y CAPITULO V - 100%
Revisién Tutor g ias y modificaci d Observaciones Reunién con el tutor 100%,

Firma del tutor y asesor

Firma maestrante

OBSERVACIONES:
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