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Resumen Ejecutivo 

La presente investigación aborda la imperante necesidad de transformación digital en la 

Unidad Educativa Liceo Policial Norte, institución que, pese a su visión innovadora, enfrenta 

una brecha significativa entre la infraestructura tecnológica disponible y la competencia digital 

real de su cuerpo docente. El diagnóstico inicial evidenció que los profesores de bachillerato 

poseen limitaciones en el manejo pedagógico de herramientas clave, específicamente Google 

Classroom, lo que subutiliza el potencial de las TIC y restringe la implementación de 

metodologías activas en el aula. 

Con el propósito de mitigar esta problemática, el estudio se planteó como objetivo 

general diseñar e implementar un recurso pedagógico en Google Classroom que fortalezca las 

competencias digitales del profesorado. La metodología de intervención se estructuró en torno 

a tres ejes estratégicos derivados del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): la 

responsabilidad social y ética, el diseño de materiales educativos y la gestión eficiente de 

entornos virtuales. 

Los resultados obtenidos materializan una solución integral. En primer lugar, se 

desarrolló un Código Deontológico y una Guía de Buenas Prácticas, estableciendo un marco 

normativo para la convivencia digital segura. En segundo lugar, se creó un curso interactivo 

mediante la herramienta de autor IsEazy (exportado en estándar SCORM), demostrando que 

los docentes pueden producir sus propios recursos didácticos de alta calidad. Finalmente, se 

estructuró una propuesta de capacitación híbrida en Google Classroom, organizada en módulos 

progresivos que van desde la alfabetización digital hasta la gamificación. 

Se concluye que la implementación de este ecosistema formativo no solo dota a los 

docentes de habilidades técnicas, sino que transforma su perfil profesional, promoviendo una 

cultura de innovación pedagógica sostenible. Se recomienda la institucionalización de este plan 

de capacitación y la creación de un repositorio colaborativo para asegurar que la integración 

tecnológica en el Liceo Policial Norte sea continua, ética y efectiva. 

 

Palabras clave: Competencia digital docente, Google Classroom, innovación 

educativa, ética digital, diseño instruccional. 

Abstract 

This research addresses the imperative need for digital transformation at the "Unidad 

Educativa Liceo Policial Norte," an institution that, despite its innovative vision, faces a 

significant gap between available technological infrastructure and the actual digital competence 
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of its teaching staff. The initial diagnosis revealed that high school teachers possess limitations 

regarding the pedagogical application of key tools, specifically Google Classroom, which leads 

to an underutilization of ICT potential and restricts the implementation of active methodologies 

in the classroom. 

To mitigate this issue, the general objective of the study was to design and implement a 

pedagogical resource within Google Classroom to strengthen the faculty's digital competencies. 

The intervention methodology was structured around three strategic axes derived from Project-

Based Learning (PBL): social responsibility and ethics, educational material design, and 

efficient management of virtual environments . 

The obtained results constitute a comprehensive solution. First, a Deontological Code 

and a Good Practices Guide were developed, establishing a regulatory framework for safe 

digital coexistence. Second, an interactive course was created using the IsEazy authoring tool 

(exported in SCORM standard), demonstrating that teachers can produce their own high-quality 

didactic resources. Finally, a hybrid training proposal was structured within Google Classroom, 

organized into progressive modules ranging from digital literacy to gamification. 

It is concluded that the implementation of this training ecosystem not only equips 

teachers with technical skills but also transforms their professional profile, promoting a 

sustainable culture of pedagogical innovation. The institutionalization of this training plan and 

the creation of a collaborative repository are recommended to ensure that technological 

integration at Liceo Policial Norte remains continuous, ethical, and effective . 

Keywords: Teacher digital competence, Google Classroom, educational innovation, 

digital ethics, instructional design. 
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1 INTRODUCCIÓN 

1.1 Identificación del entorno del proyecto y presentación de la organización   

La presente investigación se sitúa en el contexto de la Unidad Educativa Liceo Policial 

Norte, una institución de carácter privado ubicada en el sector norte de la ciudad de Quito. 

Este centro educativo ofrece servicios de formación en los niveles de educación básica y 

bachillerato, manteniendo una misión claramente definida: brindar una educación integral de 

calidad que forme estudiantes competentes, capaces de afrontar con éxito los desafíos y retos 

propios del siglo XXI. 

En la actualidad, el entorno educativo global experimenta una transformación 

acelerada donde la tecnología se ha convertido en un eje fundamental del desarrollo humano 

y, por ende, del proceso educativo. Alineada a esta realidad, la institución busca generar 

espacios donde el docente no solo transmita información, sino que interactúe y motive al 

alumnado a explorar la digitalización. El objetivo es que, a través de la innovación constante 

y el planteamiento de estrategias digitales, el estudiante adquiera habilidades superiores como 

el pensamiento crítico, la reflexión y la capacidad de cuestionar su entorno. 

Sin embargo, a pesar de esta visión institucional, el cuerpo docente enfrenta el desafío 

pragmático de integrar efectivamente las herramientas tecnológicas en el aula para optimizar 

los procesos de enseñanza-aprendizaje y adaptarse a las exigencias de la educación mediada 

por las TIC. 

1.2 Dimensión Ética y Compromiso Docente 

El sistema educativo busca el máximo desarrollo de las habilidades intelectuales, 

físicas y emocionales de las nuevas generaciones, inculcando valores esenciales de la cultura 

social. En este marco, la labor docente en la Unidad Educativa Liceo Policial Norte no es una 

actividad aislada, sino que implica una red de relaciones con estudiantes, familias, la 

institución, colegas y la sociedad en general. 
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Para garantizar que este desempeño profesional se ajuste a principios de 

responsabilidad, respeto y coherencia, la práctica educativa se rige por un código ético que 

fortalece la confianza en la labor del maestro y promueve una sociedad más justa y 

democrática. Basado en los lineamientos del Ministerio de Educación (2017), el compromiso 

docente se articula en las siguientes dimensiones fundamentales: 

Relación con el alumnado y las familias El docente asume la responsabilidad de 

garantizar el derecho a la educación sin ejercer ningún tipo de exclusión o discriminación, 

promoviendo una formación integral que abarque lo académico, lo ético y lo socioemocional. 

En su práctica diaria, debe aplicar metodologías que fomenten la autonomía y la creatividad, 

manteniendo siempre un trato justo, digno y equitativo. Asimismo, reconoce a la familia como 

el primer agente educador, por lo que es imperativo instaurar un diálogo transparente y 

respetuoso con los tutores, guiándoles en la atención de las necesidades de sus hijos y 

fomentando la corresponsabilidad educativa. 

Compromiso institucional y colaboración profesional Hacia la institución, el docente 

debe mantener una actitud de respeto a las normas y principios organizacionales, 

contribuyendo positivamente al clima de convivencia y participando activamente en proyectos 

que beneficien el desarrollo estudiantil. En relación con sus pares, es vital impulsar la 

colaboración y el respeto mutuo, compartiendo conocimientos y experiencias que fortalezcan 

el trabajo en equipo. Se deben evitar actitudes competitivas o desleales que afecten el 

ambiente laboral, priorizando en su lugar la creación de un entorno de apoyo que potencie el 

desarrollo profesional colectivo. 

Responsabilidad con la profesión y la sociedad Finalmente, el ejercicio docente exige 

un alto grado de profesionalismo e integridad. Esto implica un compromiso ineludible con la 

actualización de conocimientos y la innovación pedagógica —punto clave para la presente 

propuesta de intervención tecnológica—. El maestro actúa como un modelo de 
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comportamiento ético y ciudadano, promoviendo la educación como un derecho humano 

universal y fomentando valores como la sostenibilidad ambiental, la diversidad cultural y la 

democracia, contribuyendo así a la transformación social desde la realidad educativa 

institucional. 

La relevancia de esta investigación se fundamenta en la necesidad imperiosa de alinear 

la infraestructura educativa con la competencia pedagógica en la Unidad Educativa Liceo 

Policial Norte. Si bien la institución, ubicada en el sector norte de Quito, ha establecido como 

prioridad la integración de herramientas tecnológicas para garantizar una formación de 

calidad y calidez, existe una disonancia evidente en la ejecución práctica de este objetivo. 

El problema central identificado radica en que el cuerpo docente de bachillerato, aun 

teniendo acceso a recursos tecnológicos, enfrenta limitaciones sustanciales para incorporar las 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) de manera efectiva en el aula. Esta 

carencia no es solo instrumental, sino metodológica; la falta de una formación sistemática y 

de un acompañamiento continuo en el uso de plataformas como Google Classroom ha creado 

una brecha significativa entre las aspiraciones institucionales de innovación y la realidad 

cotidiana de la práctica docente (Jara y Aguayo, 2021). 

En consecuencia, este proyecto de titulación se justifica como una intervención 

estratégica orientada a que los docentes no solo adquieran competencias digitales, sino que las 

apliquen coherentemente con los propósitos educativos del Liceo. La finalidad última es 

fortalecer el perfil digital del profesorado mediante el diseño e implementación de un recurso 

pedagógico específico en Google Classroom. Esta herramienta permitirá a los participantes 

integrar actividades digitales innovadoras en su planificación durante un trimestre académico, 

transformando así la dinámica de enseñanza (Agila et al., 2024). 
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1.3 El impacto esperado de esta investigación aborda problemáticas concretas que, 

de no resolverse, comprometen la calidad educativa: 

Mitigación de la incompetencia digital: Se busca superar las barreras técnicas que 

impiden a los docentes utilizar plataformas de gestión del aprendizaje con confianza. 

Coherencia Institucional: El proyecto pretende reducir la desconexión actual entre la 

visión de la escuela como un centro innovador y las metodologías tradicionales que aún 

prevalecen en el aula. 

Innovación Pedagógica: Se fomenta el uso de estrategias digitales no como un fin en 

sí mismo, sino como un medio para motivar al alumnado a desarrollar un pensamiento crítico, 

reflexivo y exploratorio sobre su entorno (Agila et al., 2024). 

Para lograr estos propósitos, la ejecución del proyecto se estructurará sobre tres ejes 

fundamentales de acción: 

Responsabilidad Social y Ética: Se abordará la dimensión humana de la tecnología 

mediante la elaboración de un código de ética digital y la capacitación en comunicación 

asertiva para entornos virtuales. 

Diseño de Materiales Educativos: Se impulsará la autonomía docente promoviendo 

la creación de recursos propios y contextualizados, tales como cuestionarios en Google 

Forms, guías interactivas y material audiovisual didáctico. 

Gestión de Entornos Virtuales: Se consolidará el uso eficiente de Google Classroom, 

estableciéndolo no solo como un repositorio, sino como la herramienta institucional oficial 

para la gestión integral del aprendizaje. 

De esta manera, la investigación trasciende la mera capacitación técnica; busca 

consolidar una cultura pedagógica innovadora que fortalezca de manera sostenible el proceso 

de enseñanza-aprendizaje en la Unidad Educativa Liceo Policial Norte. 
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1.4 Propósito y pregunta del trabajo de titulación 

El propósito fundamental que orienta esta investigación es fortalecer la competencia 

digital del cuerpo docente mediante la implementación estratégica de la plataforma Google 

Classroom. Se busca trascender el uso instrumental de la herramienta para consolidarla como 

un recurso pedagógico que potencie la enseñanza y el aprendizaje. 

En concordancia con este objetivo y para delimitar el alcance del estudio, se plantea la 

siguiente pregunta de investigación: 

¿De qué manera la implementación de Google Classroom contribuye a fortalecer la 

competencia digital en los docentes de bachillerato de la Unidad Educativa Liceo Policial 

Norte durante un período académico de seis meses? 

 

 

 

 

 

 

2 Objetivo general 

Diseñar un recurso pedagógico soportado en la herramienta Google Classroom para 

fortalecer la competencia digital en los docentes de bachillerato de la Unidad Educativa Liceo 

Policial Norte, con el fin de lograr que los participantes integren de manera efectiva 

actividades digitales en su práctica educativa durante el desarrollo de un módulo académico. 

2.1 Objetivos específicos 

Para alcanzar el objetivo general propuesto, se han establecido tres objetivos 

específicos que articulan las distintas fases del proyecto y responden a las áreas 

fundamentales de la formación: 
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• Aplicar principios de responsabilidad social, ética y comunicación 

educativa en el entorno de Google Classroom, promoviendo así una práctica 

pedagógica inclusiva y responsable. 

• Diseñar materiales educativos digitales interactivos para su integración 

en Google Classroom, fortaleciendo simultáneamente la competencia didáctica y 

digital del cuerpo docente. 

• Capacitar a los docentes en la gestión técnica y el uso pedagógico de 

entornos virtuales, garantizando el manejo eficiente de Google Classroom como la 

plataforma institucional oficial para el aprendizaje. 
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3 MARCO TEÓRICO  

El presente capítulo profundiza en los fundamentos teóricos que sustentan la 

investigación, situando el estudio en un contexto académico amplio que valida la importancia 

de la intervención propuesta. 

3.1 Competencia digital docente y su relevancia en el siglo XXI 

La evolución de la sociedad contemporánea ha posicionado a la tecnología como un 

elemento transversal e ineludible tanto en el ámbito laboral como en el educativo. A lo largo 

de los últimos años, se han evidenciado transformaciones profundas e impredecibles en los 

roles de docentes y estudiantes, consolidando a las herramientas digitales como catalizadores 

esenciales para el trabajo colaborativo y la participación activa (Gancino & Lagla, 2021). 

En este ecosistema, las instituciones educativas no pueden permanecer estáticas; 

actúan como los principales motores para la formación de estas competencias digitales. Sin 

embargo, la tecnología por sí sola no garantiza el aprendizaje. Son los maestros quienes deben 

moldear y adaptar estos recursos en función de las necesidades específicas de sus estudiantes, 

un proceso que conlleva retos, dificultades, pero, sobre todo, nuevas oportunidades para el 

enriquecimiento académico (Gancino y Lagla, 2021). 

Dentro de la praxis pedagógica, las Tecnologías de la Información y Comunicación 

(TIC) facilitan dinámicas de colaboración y permiten la implementación de metodologías 

activas donde la evaluación se torna participativa. Por consiguiente, el docente actual debe 

trascender la enseñanza tradicional; es imperativo que esté capacitado para diseñar, crear y 

estructurar recursos didácticos relevantes que evidencien un aprendizaje significativo. En una 

sociedad del conocimiento, el perfil del educador exige dejar de lado la mera transmisión de 

información para comprender y dominar el nuevo contexto digital (Andrade, 2023). 

“La introducción de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) ha 

facilitado un nuevo contexto tecnológico y social, no solo como un sector motor del 
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crecimiento económico, sino como generador de importantes cambios en las empresas, en las 

instituciones y en la sociedad en su conjunto” (Gargallo, 2018) 

Según Andrade (2023), la capacitación en las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) permite a los docentes ir más allá del simple uso de la tecnología, 

favoreciendo así a la integración de la parte pedagógica con el objetivo final que es el 

potenciar los procesos de enseñanza-aprendizaje del estudiantado.  

3.2 Definición de competencia digital docente 

 Según el portal de la Universidad Europea define a la competencia digital 

docente como “El conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que maestros y 

profesores necesitan para utilizar de manera eficaz y responsable las tecnologías de la 

información y la comunicación (TIC) en la educación. Este concepto va más allá de saber 

emplear herramientas digitales, abarca también aspectos pedagógicos, éticos y sociales 

relacionados con su aplicación”. 

“Es importante señalar que las IES deben identificar las competencias que demandan 

los profesores, para materializar los objetivos trazados en sus programas, de tal forma que 

contribuyan a la formación integral y fortalecimiento de los resultados de aprendizaje de los 

estudiantes” (Torres-Flórez, D., Rincón-Ramírez, A. V., Medina-Moreno, L. R.; 2022) 

En el contexto educativo, la competencia digital docente tiene un enfoque de mejora 

de la calidad de la enseñanza con el fin de optimizar los procesos simultáneos a la educación 

como son el de planificación, ejecución y evaluación sumándolas a estas el uso responsable 

de la tecnología, integrándolos de tal manera que sea coherente con los objetivos del currículo 

y las necesidades propias del aprendizaje de los estudiantes.  

3.3 Dimensiones de la competencia digital docente 

 Según el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado INTEF (2017) expresa que se establecen las cinco áreas que componen la 
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competencia digital docente: área 1. Información y alfabetización informacional, área 2. 

Comunicación y colaboración, área 3. Creación de contenidos digitales, área 4. Seguridad, 

área 5. Resolución de problemas. 

 Estas dimensiones fortalecen la capacidad que tiene el docente para gestionar, 

diseñar y sobre todo evaluar los entornos de aprendizaje enfocados a la innovación, dentro del 

enfoque educativo el poder dominar estas dimensiones resulta esencial para responder a las 

exigencias del siglo XXI, especialmente en niveles como el Bachillerato que integra 

efectivamente a las TIC. 

3.4 La competencia digital del docente en el Bachillerato 

 La competencia digital en el nivel de Bachillerato el docente adquiere 

relevancia en cuanto a las características cognitivas y sociales de los estudiantes ya que estos 

se desenvuelven actualmente en un entorno digitalizado. Así mismo el docente puede diseñar 

estrategias didácticas que fomenten el pensamiento crítico del alumnado. 

 Dentro del área de Lengua y Literatura, si se habla del desarrollo del 

pensamiento crítico las competencias digitales facilitan el acceso a diversas fuentes de 

información y sobre todo enriquece los procesos de lectura y escritura. “Los profesores deben 

estar capacitados para integrar eficazmente las tecnologías digitales en la enseñanza y el 

aprendizaje” (UNESCO, 2019). Por eso fortalecer la competencia digital de un docente 

contribuye a la mejora de la calidad de aprendizaje y también prepara a los estudiantes para 

los desafíos académicos y sociales que hoy en día existen. 

 

3.5 Uso pedagógico de plataformas virtuales y gestión de entornos digitales 

El uso pedagógico de las plataformas virtuales se ha constituido en un eje fundamental 

para la transformación de los procesos de enseñanza-aprendizaje a escala global. Herramientas 

como Google Classroom han redefinido la dinámica del aula, permitiendo la creación de 
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entornos digitales donde la gestión de contenidos, tareas y evaluaciones se realiza de manera 

fluida, fomentando así una interacción continua y participativa en el sistema educativo actual 

(Monges y Jiménez, 2020). 

No obstante, la gestión eficiente de estos entornos no se limita a la operatividad técnica 

de los recursos. Implica, fundamentalmente, el desarrollo de competencias digitales docentes 

que permitan discernir el uso correcto y estratégico de los materiales interactivos disponibles. 

Estas competencias son la base para adaptar las metodologías de enseñanza a un contexto que 

demanda altos niveles de innovación, flexibilidad y aprendizaje colaborativo, respondiendo así 

a las necesidades de los estudiantes de hoy (Monges y Jiménez, 2020). 

En la actualidad podemos identificar diversas plataformas que aportan en el aprendizaje 

de los educandos y docentes ampliando un aprendizaje eficaz estas herramientas pueden ser 

tales como: GoogleClassroom, Blackboard Open LMS, Chamilo LMS, Canvas LMS, 

Schoology, Neo LMS, Luca y Moodle. Da uno de estos medios aportan la parte pedagógica y 

un nivel de educación constructiva (Salas et al., 2024).  

Desde una expectativa del Ecuador a causa de la pandemia Covid-19 el sistema 

educativo opto por recurrir a medios tecnológicos para continuar en la educación cambiando 

toda la parte pedagógica desde como enseñar a como los docentes pueden aportar y manejar 

estos recursos, pues no todos los docentes están en la capacidad de hacerlo. Sin embargo, 

plataformas como el Google Classroom o el Moodle fueron uno de los medios que ayudo para 

trabajar de manera conjunta docentes-estudiantes donde fue una de las estrategias pedagógicas 

para el intercambio de información donde el estudiante aprende por medio de contenidos que 

el docente le proporciona (Salas et al., 2024). 

 En este aspecto cada asignatura aporta de manera integral los contenidos que se rija a 

través de diversos medios de aprendizajes enfocados con la tecnología como por ejemplo en el 

área de lengua y literatura se pueden realizar actividades colaborativas, investigaciones y 
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gamificaciones enfocadas en el área para promover la interactividad y la didáctica de manera 

productiva. Esto ayuda a salir de nuestra zona de confort, pues en la actualidad aun sigue 

habiendo clases tradicionales y promover una educación basada en lo digital es un plus para 

tener nuevas visiones en la educación (Salas et al., 2024). 

La educación virtual ha sido uno de los ejes más actuales pues tanto docentes como 

estudiantes optan por el aprendizaje virtual, es por eso que cada vez en la educación aparecen 

nuevos modelos pedagógicos, estrategias y metodologías que cambian paradigmas dentro de 

contextos sociales que forman parte de una modalidad y aprendizaje en línea gracias a las TIC. 

Ante esto, es primordial destacar diferentes puntos de la facilidad y organización de estos 

entornos virtuales, se debe destacar como primer punto la planificación para poder orientar 

diferentes tareas o actividades para su desarrollo, interacción, seguimiento dominio a la 

tecnología, colaboración y el tiempo estos pueden ser algunos de los elementos que se puede 

emplear para poder hacer el uso correcto de recurso digitales valorando y enfocando siempre 

hacia el rendimiento académicos de los educandos (Guerrero, 2023). 

El uso pedagógico de los entornos virtuales genera innovaciones educativas al ser 

herramientas abiertas ante el público y más en la educación facilitando la conectividad y el 

intercambio de información, es importante destacar que la globalización ha permitido generar 

el acceso a un sinfín de informaciones por eso es importante destacar puntos de seguridad para 

la búsqueda de información, pues si no se hace el uso correcto del mismo genera distracción 

(Guerrero, 2023). 

Por otro lado, el conectivismo es una de las teorías de aprendizaje digital la cual se 

refleja el auge tecnológico y el avance del internet para la era del conocimiento generando uno 

de los avances más actuales dentro de entornos virtuales esto nos permite conectarnos en 

diferentes redes para la búsqueda de información para generar redes del conocimiento de 

manera inmediata facilitando una actualización constante (Guerrero, 2023). 
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Las TIC es una de las herramientas que nos permiten gestionar, almacenar, difundir e 

interactuar con diferentes entes. En este sentido la tecnológica aporta como parte de la 

motivación de los educandos a través del rol que representa el docente que es guiar ya sea de 

manera presencial o virtual fomentando la gestión de su propio aprendizaje, dentro del trabajo 

pedagógico las TIC aporta en el pensamiento crítico debido al trabajo autónomo y colaborativo, 

debido a que por medio de ellos se puede proporcionar diferentes recursos para poder para 

poder propiciar una evaluación formativa pues el estudiante es el autor de su propio aprendizaje 

( Mamani & Huamaní,2021).  

Las plataformas virtuales integran variedad de recursos para poder interactuar con los 

estudiantes de tal manera que se puedan realizar clases interactivas, evaluaciones e incluso 

proporcionar retroalimentaciones de diferentes contenidos. Esto permite que los estudiantes 

tengan recursos factibles para su rendimiento académico al realizar actividades de manera 

autónoma o colaborativa de tal manera que se potencialice un cambio de la educación 

tradicional y a su vez permiten que los docentes sean más críticos, innovadores al frogar 

diferentes métodos de aprendizaje, estrategias y técnicas mejorando la comprensión y 

retención de información gracias a la motivación y el compromiso de lo estudiantes enfocadas 

en su enseñanza (Mayorga, Martínez, Cosquillo y Altamirano, 2025). 

3.6 Google Classroom como herramienta de enseñanza-aprendizaje 

En los últimos años la educación ha enfrentado diferentes retos dentro de la 

enseñanza-aprendizaje y la pandemia dio un giro relevante para poder buscar diferentes 

medios de aprendizaje entre ellos una de las herramientas que aporto tanto para docentes 

como estudiantes fue el Google Classroom para la participación activa del mismo. En la 

actualidad es primordial fomentar la creatividad y el interés en los jóvenes, esta plataforma en 

línea ofrece permite contribuir en la colaboración activa tanto del docente como del estudiante 

al poder acceder a recursos didácticos que el docente como mediador debe proporcionar para 
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realizar tareas, trabajos grupales, discusiones o retroalimentar diferentes contenidos de estudio 

(Coello, 2023). 

Google Classroom con su facilidad de manejo logra fomentar habilidades de 

comprensión al ser dinámico y comprensivo al subir contenidos al medio para que los 

estudiantes puedan realizar sus actividades. De esta manera se busca que los jóvenes se forjen 

en una era digitalizada o enfrentando a nuevos retos que se presentan en el siglo XXI. Dentro 

del contexto de la educación se debe tener en cuenta que los recursos tecnológicos son más 

amplios conforme pasa el tiempo lo que provoca que los estudiantes se pueden aburrir si no se 

logra potencializar este recurso por ende es importante motivar y tener el compromiso de los 

estudiantes para poder trabajar en conjunto (Coello, 2023). 

Dentro del área de lengua y literatura esta herramienta es factible pues permite al 

docente interactuar más con los estudiantes, por ejemplo, si no se alcanza a dar un tema o 

reforzar se puede hacer el uso del Google Classroom para poder retroalimentar o reforzar a 

través de actividades lúdicas, videos, mapas, simulaciones, plataformas en línea etc.  

Logrando ampliar su conocimiento, ante esto es primordial tener una planificación esencial 

para cumplir con los objetivos de aprendizaje y ver el avance de los estudiantes, además los 

padres de familia deben ser un aporte para trabajar con este medio de tal manera que se 

fomente un aprendizaje significativo en los estudiantes (Coello, 2023). 

En el panorama educativo actual, Google Classroom se destaca como una de las 

plataformas más implementadas, gracias a su versatilidad para integrar diversas herramientas 

digitales en un único ecosistema de aprendizaje. Su arquitectura facilita la interacción 

bidireccional entre docentes y estudiantes, lo cual “promueve un aprendizaje más dinámico y 

participativo, dado que permite al estudiante acceder a materiales, participar en foros de 

discusión y entregar trabajos desde cualquier dispositivo con conexión a internet” (Agila, 

Quilca, & Figueroa, 2024). 
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Más allá de su funcionalidad técnica, su implementación es una estrategia clave para el 

fortalecimiento del perfil profesional del maestro. El uso eficaz de esta plataforma demanda 

del profesorado “el dominio de habilidades tecnológicas aplicadas a la práctica educativa”. 

Esto sugiere que el éxito de Google Classroom no radica únicamente en conocer la interfaz, 

sino en la capacidad del docente para integrarla pedagógicamente, potenciando procesos más 

innovadores y alineados con las exigencias educativas contemporáneas (Agila, Quilca, & 

Figueroa, 2024). 

Según los lineamientos generales para el uso de plataformas digitales y otros medios 

de apoyo educativo como la franja Educa (2024) señala que en la Ley Orgánica de 

Transformación Digital y Audiovisual, en el artículo 32 menciona: “Las instituciones públicas 

y privadas involucradas en procesos de Transformación Digital, deberán implementar planes y 

programas accesibles y gratuitos de formación y capacitación al usuario en el ámbito de 

desarrollo tecnológico a ser digitalizado, todos estos planes y programas, deberán ser 

diseñados en relación con la presente Ley. Dentro del proceso obligatorio de rendición de 

cuentas a cargo de cada entidad del Estado, deberá incluirse un segmento de Rendición de 

Cuentas en el ámbito de la Transformación Digital”. 

En este sentido, la normativa respalda la necesidad de fortalecer la competencia digital 

docente como un componente esencial para la innovación dentro del contexto educativo, 

particularmente en el nivel de Bachillerato en donde el uso de las tecnologías hace que las 

prácticas pedagógicas sean más dinámicas, inclusivas y alineadas al contexto educativo 

ecuatoriano. 

En el contexto ecuatoriano, el incorporar las plataformas digitales en la educación ha 

adquirido una relevancia especial esta como respuesta a los desafíos que actualmente enfrenta 

la educación, siendo así que el Ministerio de Educación (2022) señala que, la integración de 
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las distintas herramientas digitales en el ámbito educativo contribuye al desarrollo de 

prácticas pedagógicas innovadoras.  

4 METODOLOGÍA 

La estrategia metodológica del presente trabajo de titulación se articula en torno a tres 

ejes fundamentales, los cuales guardan una relación directa con las asignaturas del 

Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL). A continuación, se detalla el procedimiento seguido 

para dar respuesta a cada uno de los objetivos específicos planteados. 

4.1 Responsabilidad social, ética y comunicación educativa en entornos virtuales 

Para dar cumplimiento al objetivo de aplicar principios éticos y de responsabilidad 

social en el uso de Google Classroom, la metodología se fundamentó en el establecimiento de 

políticas y prácticas que garanticen el respeto a los derechos humanos y la equidad en el 

entorno digital. Este enfoque no es meramente técnico, sino que supone actuar con 

transparencia, justicia y un cuidado riguroso de la privacidad y seguridad de los datos, 

especialmente frente al auge de herramientas de inteligencia artificial y procesamiento masivo 

de información. 

Siguiendo las directrices de la UNESCO (2021), el proceso metodológico entrelaza 

estos conceptos con la ciudadanía digital, promoviendo el uso seguro y responsable de la 

tecnología por parte de usuarios conscientes de sus derechos y deberes dentro de las 

plataformas educativas. En la práctica, esto implicó diseñar protocolos que exigen la 

minimización de datos, el consentimiento informado y la implementación de medidas de 

seguridad bajo una supervisión humana significativa, tal como sugieren Henderson et al. 

(2024), asegurando así la protección de la información estudiantil en el Liceo Policial Norte. 

4.2 Diseño de materiales educativos digitales 

La metodología para responder al segundo objetivo específico se centró en el diseño 

de materiales educativos como motor de innovación pedagógica. Este proceso se basó en la 
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premisa de que la integración efectiva de tecnología y pedagogía es indispensable para 

generar aprendizajes activos y significativos. En el contexto institucional del Liceo Policial 

Norte, la creación de estos recursos busca facilitar que los docentes de bachillerato incorporen 

actividades digitales de manera orgánica en su práctica diaria. 

El enfoque de diseño adoptado es de corte constructivista, sustentado en la teoría de 

Papert (1993), la cual postula que los estudiantes aprenden mejor cuando construyen 

artefactos significativos mediados por la tecnología. Por consiguiente, los materiales 

propuestos fomentan la creatividad y la experimentación. Asimismo, para fortalecer la 

competencia digital docente, se promovió el uso de Recursos Educativos Abiertos (REA). 

Esto permite integrar herramientas en Google Classroom de manera crítica y reflexiva, 

impulsando la colaboración, la autonomía y el aprendizaje profundo, en concordancia con los 

marcos de referencia de la Comisión Europea (2020) y McGreal (2017). 

4.3 Plataformas de Gestión en Entornos Virtuales 

Finalmente, para abordar el tercer objetivo específico, la ruta metodológica se enfocó 

en la capacitación docente para la gestión eficiente de entornos virtuales. Se estableció a 

Google Classroom no solo como un repositorio, sino como la plataforma institucional oficial. 

La gestión de plataformas se concibe aquí como una competencia clave que habilita al 

docente para planificar, organizar y monitorear las actividades educativas en el espectro 

digital, tal como lo señalan Azhar e Iqbal (2018). La intervención metodológica en el Liceo 

Policial Norte se diseñó para facilitar una gestión académica uniforme, eliminando la 

improvisación tecnológica y promoviendo, a su vez, el trabajo colaborativo y estandarizado 

entre el cuerpo docente. 
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5 RESULTADOS 

5.1 Responsabilidad social, ética y comunicación educativa en entornos virtuales 

En respuesta a los objetivos planteados sobre la ética y la responsabilidad social, se 

desarrollaron instrumentos normativos diseñados específicamente para el contexto de la Unidad 

Educativa Liceo Policial Norte. Como resultado principal de este eje, se presenta el Código 

Deontológico Docente para Entornos Virtuales y la Guía de Buenas Prácticas Digitales. 

Estos documentos no solo establecen un marco regulatorio, sino que materializan los 

valores institucionales en el ecosistema digital. El código aborda directrices claras sobre la 

privacidad de datos, el lenguaje asertivo en foros y la integridad académica, asegurando que la 

interacción en plataformas como Google Classroom se rija por principios de equidad, respeto 

mutuo y seguridad, mitigando así los riesgos asociados a la brecha digital y al ciberacoso. 

5.2 Diseño de materiales educativos digitales 

Este apartado detalla la producción de recursos didácticos interactivos, los cuales fueron 

concebidos bajo la premisa de que la tecnología debe solventar problemas pedagógicos 

concretos. La creación de estos materiales responde a la necesidad de transformar el rol pasivo 

del estudiante hacia uno participativo, utilizando herramientas TIC avanzadas que fueron 

analizadas durante el programa de maestría. 

A continuación, se describe el recurso principal desarrollado, detallando su 

intencionalidad pedagógica, su estructura y la metodología técnica empleada para su 

elaboración. 

5.3 Objetivo del material didáctico 

El propósito fundamental del recurso diseñado es fomentar tanto el conocimiento teórico 

como la aplicación práctica de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en 

el ámbito educativo. Mediante una interfaz interactiva, se busca que docentes y estudiantes 

internalicen la importancia de estas herramientas no como accesorios, sino como facilitadores 
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esenciales de los procesos de enseñanza-aprendizaje, promoviendo con ello la innovación 

pedagógica, el trabajo colaborativo y la autonomía en el estudio. 

5.4 Descripción del contenido 

El recurso se materializó en un curso interactivo titulado "El uso de las TIC en el ámbito 

educativo". Técnicamente, el proyecto consta de una secuencia pedagógica de diez diapositivas 

o pantallas de navegación, desarrolladas mediante la herramienta de autor IsEazy. 

La arquitectura de la información se estructuró de la siguiente manera para garantizar 

una experiencia de usuario fluida y coherente: 

• Introducción: Se contextualiza al usuario presentando el concepto de 

TIC y justificando su relevancia crítica en la educación contemporánea. 

• Desarrollo: Se profundiza en la explicación de las principales 

herramientas digitales aplicables al aula, analizando tanto sus ventajas competitivas 

como los desafíos que implica su implementación. 

• Recursos multimedia: Para enriquecer la experiencia cognitiva, se 

integraron elementos audiovisuales, infografías y enlaces interactivos que 

complementan la teoría. 

• Actividad evaluativa: Se diseñó un módulo de autoevaluación mediante 

cuestionarios breves, permitiendo al usuario verificar su nivel de comprensión en 

tiempo real. 

• Conclusión: El recorrido finaliza con una reflexión integradora sobre la 

necesidad imperiosa de desarrollar competencias digitales transversales. 

4.2.3. Proceso de creación del contenido 

La elaboración del material siguió una metodología rigurosa de diseño instruccional, 

ejecutada en cinco fases técnicas: 
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• Configuración del entorno: Se procedió al registro y configuración en 

la plataforma IsEazy, seleccionando un proyecto tipo Express que permitiera agilidad y 

adaptabilidad. 

• Selección de plantilla: Se eligió una plantilla de diseño limpio y 

profesional, adecuada para el entorno académico del Liceo Policial Norte. 

• Personalización y Diseño: Se adaptó la línea gráfica (colores, 

tipografías) a la identidad visual del proyecto, integrando los elementos multimedia 

(videos e imágenes) de manera equilibrada para evitar la saturación cognitiva. 

• Integración evaluativa: Se configuraron las interacciones y preguntas 

de opción múltiple dentro de la misma herramienta para asegurar la interactividad. 

• Exportación y Despliegue: Finalmente, el proyecto fue exportado bajo 

el estándar SCORM 1.2, lo que garantiza su compatibilidad e integración fluida en 

cualquier sistema de gestión de aprendizaje (LMS) como Moodle o, en este caso, su 

vinculación efectiva con Google Classroom. 

• Primero, se realizó el registro en la plataforma IsEazy 

 

• Segundo, se configuró un nuevo proyecto de tipo Express, seleccionando una plantilla 

adecuada al tema. 
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•  Tercero, se personalizaron los colores y el diseño de las diapositivas, integrando 

elementos multimedia como imágenes, videos y enlaces interactivos.  

 

• Cuarto, se añadió una sección de evaluación con preguntas de opción múltiple.  
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• Quinto, el proyecto fue exportado en formato SCORM 1.2, listo para ser integrado en 

un entorno virtual de aprendizaje (LMS). 

 

6 CONCLUSIONES 

La fase de desarrollo del contenido interactivo ha permitido corroborar la eficacia de 

las herramientas de autor, particularmente IsEazy, para la producción ágil de recursos 

educativos que resulten dinámicos y atractivos para el usuario final. Se ha evidenciado que la 

mediación pedagógica a través de las TIC no es un mero aditamento técnico, sino un 

catalizador que promueve un aprendizaje más activo, colaborativo y flexible, alineado con las 

competencias que demanda el estudiante del siglo XXI. 

Asimismo, desde una perspectiva técnica, la exportación del producto bajo el estándar 

SCORM ha resultado fundamental. Este protocolo facilita la integración fluida de los 

materiales en diversas plataformas educativas (LMS), garantizando no solo la accesibilidad 

del recurso, sino también su trazabilidad y reutilización sostenible dentro del ecosistema 

digital institucional. 

Enlace del proyecto SCORM El contenido interactivo se encuentra publicado y 

plenamente operativo para su consulta. Se puede acceder a su visualización a través del 

siguiente enlace generado en la plataforma IsEazy:  

https://iseazy.com/dl/3a97549386d64f45be62bf47ed956472. 

 

 

 

 

 

 

 

https://iseazy.com/dl/3a97549386d64f45be62bf47ed956472
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7 PLATAFORMAS DE GESTIÓN EN ENTORNOS VIRTUALES 

A continuación, se detalla la propuesta técnica y pedagógica para la implementación 

de la plataforma educativa, integrando las herramientas TIC analizadas durante el programa 

de maestría. 

7.1 Caracterización de la Acción Educativa 

Esta propuesta, denominada “Uso de una plataforma de entorno virtual como recurso 

pedagógico para fortalecer la competencia digital”, se fundamenta en la necesidad de 

trascender el uso instrumental de la tecnología. Su finalidad es potenciar las habilidades 

tecnológicas del cuerpo docente, promoviendo una enseñanza innovadora, colaborativa y 

estrictamente contextualizada a la realidad del Liceo Policial Norte. 

Población y Modalidad La intervención está dirigida a un grupo focal de 15 docentes 

de bachillerato de diversas áreas del conocimiento, quienes poseen nociones básicas de TIC y 

requieren fortalecer su competencia digital. La formación será impartida por especialistas en 

entornos virtuales y metodologías activas, desarrollándose bajo una modalidad híbrida que 

articula encuentros presenciales estratégicos con el trabajo autónomo en la plataforma virtual. 

7.2 Fundamentación Pedagógica 

Esta acción formativa no es aislada; forma parte del eje de desarrollo profesional del 

plan institucional. Su diseño instruccional se basa en el constructivismo y el Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABP), enfoques que fomentan la autonomía, el pensamiento crítico y la 

colaboración entre pares. Las sesiones han sido estructuradas para que los docentes no solo 
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consuman contenidos, sino que diseñen sus propios materiales y reflexionen sobre la ética, 

accesibilidad y calidad pedagógica de los mismos. 

7.3 Estructura de Actividades 

El programa de capacitación se organiza en tres sesiones teórico-prácticas de 90 

minutos, con una complejidad progresiva: 

• Sesión 1 (Alfabetización Visual): Elaboración de una infografía 

interactiva que explique el uso pedagógico de las TIC. 

• Sesión 2 (Ética y Gamificación): Creación de un juego educativo tipo 

quiz para reforzar conocimientos sobre ética digital. 

• Sesión 3 (Aprendizaje Inmersivo): Desarrollo de un escape room 

colaborativo que promueva la resolución de problemas y el trabajo en equipo. 

La evaluación será continua, valorando la pertinencia, creatividad y aplicabilidad de 

los recursos diseñados. 

7.4 Configuración y Usos del Entorno Virtual 

La plataforma de gestión del aprendizaje actuará como el eje central de la formación, 

configurada bajo cuatro pilares funcionales: 

• Información: Centralización de toda la documentación y guías del 

curso. 

• Comunicación: Habilitación de foros y chats para la interacción 

constante entre facilitadores y participantes. 

• Cooperación: Espacios dedicados al trabajo grupal y debates virtuales. 

• Administración: Gestión automatizada de calificaciones, seguimiento 

de entregas y control de asistencia. 
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7.5 Recursos de Apoyo 

Para asegurar el éxito de la intervención, se ha dispuesto un sistema de soporte 

integral: 

• Metodológicos: Guías docentes y planes de trabajo alineados al modelo 

institucional. 

• Documentales: Biblioteca digital con tutoriales y lecturas 

complementarias. 

• Informativos: Comunicados y calendarios accesibles desde la 

plataforma. 

• Relacionales: Foros colaborativos y grupos de mensajería instantánea 

para fortalecer la comunidad de aprendizaje. 

La implementación de esta acción formativa permitirá fortalecer sustancialmente las 

competencias digitales docentes, fomentando una cultura pedagógica más inclusiva y 

participativa. De este modo, la plataforma de entorno virtual se consolida como una 

herramienta estratégica capaz de integrar la innovación educativa con el desarrollo profesional 

continuo frente a los desafíos tecnológicos actuales. 

8 Entregable 2 

8.1 DISEÑO INSTRUCCIONAL Y ESTRUCTURA MODULAR DEL CURSO 

La propuesta formativa se ha organizado en una secuencia progresiva de tres módulos, 

diseñados para guiar al docente desde la comprensión teórica hasta la aplicación práctica de 

estrategias avanzadas como la gamificación. A continuación, se detalla la configuración 

pedagógica de cada unidad dentro de la plataforma de gestión. 

Módulo: Fundamentos del uso pedagógico de recursos digitales 

Este primer bloque tiene como propósito que los docentes exploren las bases 

pedagógicas de la tecnología educativa, comprendiendo su aplicación bajo un enfoque 
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constructivista y de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). El objetivo final de esta unidad 

es capacitar al participante para la creación de una infografía interactiva. 

• Introducción: Espacio de bienvenida donde se revisan los principios 

que sustentan la integración de plataformas virtuales en la enseñanza. 

• Fundamentación Teórica: Se abordan conceptos clave del 

constructivismo, el rol del docente digital y la metodología ABP. 

• Material Bibliográfico: Se incluye una lectura obligatoria en PDF 

sobre los fundamentos pedagógicos de las herramientas digitales y una sección de 

lecturas de tendencia con recursos actualizados sobre innovación educativa. 

• Foro de Reflexión: Espacio de debate asincrónico bajo la premisa: 

"¿Cuál es el mayor reto que enfrenta un docente al integrar recursos digitales a su 

clase?". 

• Actividad Evaluativa (Entregable 1): Diseño de una Infografía 

Interactiva en Genially que evidencie información clara, interactividad y criterios de 

accesibilidad. Esta actividad tiene una ponderación del 20%. 

Módulo: Creación de recursos digitales aplicados 

En esta etapa se profundiza en el diseño técnico y pedagógico de recursos didácticos. 

El enfoque se centra en la aplicación de criterios de calidad, ética digital y accesibilidad. El 

producto acreditable es un cuestionario interactivo integrado directamente en el entorno 

virtual. 

• Recursos Audiovisuales: Video tutorial sobre "Cómo diseñar un 

recurso educativo de calidad". 

• Ética y Accesibilidad: Lectura especializada y análisis de un caso 

práctico sobre los errores comunes en el diseño digital. 
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• Debate Académico: Foro de discusión sobre ética y accesibilidad, 

requiriendo la participación activa respondiendo y comentando la publicación de al 

menos dos compañeros. 

• Actividad Evaluativa (Entregable 2): Configuración de un Quiz 

Interactivo (de 8 a 12 preguntas) utilizando la herramienta nativa de la plataforma 

(Quizzes). Esta actividad tiene una ponderación del 20%. 

Módulo: Aprendizaje colaborativo y experiencias inmersivas 

El módulo final está orientado a estrategias avanzadas, específicamente la 

gamificación y el trabajo colaborativo. Los docentes aprenderán a diseñar experiencias 

inmersivas, culminando con la elaboración de un Escape Room educativo. 

• Marco Teórico: Lecturas y recursos web sobre los principios de la 

gamificación educativa. 

• Taller Práctico: Tutorial paso a paso para la construcción de escenarios 

en la herramienta Genially. 

• Foro de Discusión: Análisis colaborativo sobre cómo la gamificación 

fomenta la interacción entre docentes y estudiantes  

• Actividad Evaluativa (Entregable 3): Diseño de un Escape Room 

Educativo que integre retos progresivos, uso de pistas, elementos multimedia y 

actividades de participación. Esta actividad tiene una ponderación del 20%. 

Sistema de Evaluación y Ponderación 

Para garantizar una evaluación integral, se ha establecido un esquema que valora tanto 

la producción individual como la participación colaborativa. La distribución de las 

calificaciones se configura de la siguiente manera: 

• Infografía Interactiva: 20% 

• Quiz Interactivo: 20% 
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• Escape Room Educativo: 20% 

• Participación en Foros: 25% 

• Coevaluación (Revisión entre pares): 15% 

Estrategia de Acompañamiento Sincrónico 

El curso contempla sesiones en tiempo real (vía Zoom) para reforzar contenidos y 

resolver dudas, dinamizadas mediante herramientas de participación activa: 

• Semana 1: Abordaje de fundamentos y diseño de infografías. Se 

utilizará la herramienta Mentimeter para dinámicas de participación. 

• Semana 2: Profundización en accesibilidad, ética y quiz interactivo. La 

sesión se centrará en el análisis de casos. 

• Semana 3: Taller de gamificación y Escape Room. Se realizará una 

revisión colaborativa de los avances. 

Banco de Recursos y Herramientas Alternativas (Plan B) 

Con el fin de asegurar la continuidad pedagógica y ofrecer alternativas ante 

eventualidades técnicas, se ha estructurado un kit de herramientas digitales complementarias 

disponibles en la sección de recursos del curso: 

• Mentimeter: Para la creación de nubes de palabras y sondeos. 

• Kahoot: Para el refuerzo de conceptos mediante gamificación. 

• Padlet: Para lluvias de ideas y muros interactivos. 

• Miro / Jamboard: Pizarras digitales para el diseño colaborativo. 

• Flip: Para la creación de video-reflexiones cortas. 

• YouTube: Como repositorio de apoyo conceptual. 

9 Estructura de la plataforma: 

La plataforma de Canvas se estructuró de la siguiente manera el curso:  

MÓDULO CONTENIDO PLATAFORMA 
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Bienvenida Se presenta un video 

de 27 segundos en el que se 

da a conocer la finalidad del 

curso. 

Se usó la plataforma 

de TIKTOK para realizar el 

video. 

Módulo 1 – 

Fundamentos del uso 

pedagógico de recursos 

digitales. 

1. En la introducción se 

presenta un video de 39 

segundos explicando el 

módulo a desarrollar. 

Se utiliza la 

plataforma de Render Forest 

para la creación del video. 

2. En la sección de 

fundamentos pedagógicos 

se cargó una infografía 

realizada en Gamma y 

adicional se adjunta una 

lectura en URL. 

Se utiliza la 

plataforma de Gamma y se 

enlaza un documento de 

lectura. 

3. En el módulo de lecturas 

de tendencia se sube un 

documento de Dialnet. 

Documento pdf de 

Dialnet 

4. En la sección de tareas se 

crea un foro y un 

entregable. 

Foro y Entregable 

   

Módulo 2 - Creación 

de recursos digitales 

aplicados 

1. Introducción:  se 

evidencia una 

presentación con la 

descripción general y 

objetivos del diseño de 

recursos didácticos 

digitales, aplicando 

criterios de calidad, 

accesibilidad y ética. 

Para ello se hizo uso 

de la plataforma Genially. 

 2. Video – “Cómo diseñar 

un recurso educativo de 

calidad” 

En este apartado 

se realizó un video con 

recomendaciones sobre el 

uso de recursos, teniendo 

en cuenta la importancia 

de ellos y su influencia 

dentro de la educación. 

Para este video se 

utilizó la aplicación de Pippit 

y para su publicación se 

utilizó Youtube. 

 3. Lectura: Accesibilidad y 

ética digital 

En este apartado 

se tomó a consideración 

la revista científica 

multidisciplinar con el 

tema “La ética del 

docente en la era digital”. 

Enlace URL. 

 4. Caso práctico - Breve 

análisis de errores 

comunes en el diseño 

digital. 

En este caso se 

Se lo publicó dentro 

de la plataforma canvas. 
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dio paso al análisis de 

cuáles son los errores 

más comunes dentro 

de la manipulación de 

diseños digitales. 
 

 5. Tareas: 

Para este 

apartado se tomó en 

consideración la 

realización de un foro y 

un entregable. 

Foro y entregable. 

   

   

Módulo 3 – 

Aprendizaje colaborativo y 

experiencias inmersivas 

1. Introducción: se presenta 

un breve esquema sobre 

el enfoque colaborativo y 

la gamificación. 

Para esta sección se 

utilizó la plataforma de Prezi. 

2. Lectura – Gamificación 

educativa. 

En esta sección 

se presentan dos lecturas 

de tendencia: la primera 

tiene como título: 

Gamificación en el 

aprendizaje significativo. 

Y la segunda, tiene como 

título: 30 herramientas de 

gamificación para clase 

que engancharan a tus 

alumnos. 

Se utilizó URL para 

realizar una conexión con la 

página en donde se 

encuentran las lecturas. 

3. Tutorial Escape Room en 

Genially. 

Para esta sección 

se utilizó una URL que 

enlaza a la aplicación de 

YouTube. 

Plataforma de 

YouTube 

1. Calendario de Módulos y Actividades 

 

S

emana 

F

echas 

Módulo / 

Activida

d 

Contenido / 

Acción 

Entre

ga / 

Evaluación 

Pon

deración 

1 3 

– 9 feb 

Módulo 

1 

Introducción, 

fundamentos 

pedagógicos, lectura 

obligatoria, lectura 

tendencia 

Infogr

afía 

interactiva (9 

feb) 

20% 

1 7 

feb 

Sesión 

Zoom 

Fundamentos 

+ diseño de 

infografías 

(Mentimeter) 

— — 
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2 1

0 – 16 

feb 

Módulo 

2 

Video, 

accesibilidad y ética, 

caso práctico, debate 

Quiz 

interactivo 

(16 feb) 

20% 

2 1

4 feb 

Sesión 

Zoom 

Accesibilidad 

+ quiz interactivo 

— — 

3 1

7 – 23 

feb 

Módulo 

3 

Gamificación, 

tutorial escape Room, 

foro 

Escap

e Room (23 

feb) 

20% 

3 2

1 feb 

Sesión 

Zoom 

Gamificación 

+ escape Room 

— — 

4 2

4 feb – 2 

mar 

Activida

d transversal 

Participación 

en foros 

Suma 

a 

participación 

20% 

5 3 

– 9 mar 

Coevalu

ación 

Revisión entre 

pares 

Coev

aluación 

10% 

6 1

0 – 16 

mar 

Plan B / 

Fortalecimiento 

Kahoot, 

Padlet, Miro, Flip 

— — 

7 1

7 – 23 

mar 

Retroali

mentación 

Devolución 

de avances 

— — 

8 2

4 – 30 

mar 

Profundi

zación 

Video 

reflexiones Flip 

— — 

9 3

1 mar – 

6 abr 

Foros 

finales 

Reflexión 

integradora 

— — 

1

0 

7 

– 13 abr 

Revisión 

final 

Ajustes de 

entregables 

— — 

1

1 

1

4 – 20 

abr 

Evaluaci

ón Final 

Prueba de 

base estructurada 

Evalu

ación 

10% 

1

2 

2

1 – 27 

abr 

Consolid

ación 

Carga de 

calificaciones 

Califi

caciones 

finales 

100 

% 

10 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

10.1 Conclusiones 

A partir del análisis de los resultados obtenidos y en concordancia con los objetivos 

planteados al inicio de esta investigación, se exponen las siguientes conclusiones: 
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10.2 Conclusiones respecto a los Objetivos Específicos: 

• Sobre la responsabilidad social y ética: Se determinó que la 

integración tecnológica en el aula no puede limitarse a la operatividad técnica. La 

elaboración del Código Deontológico y la Guía de Buenas Prácticas evidenció que 

establecer un marco normativo claro es un requisito indispensable para garantizar una 

convivencia digital sana. Se concluye que la competencia digital docente debe 

cimentarse transversalmente en principios éticos que aseguren la privacidad de datos, 

la inclusión y el respeto en las interacciones virtuales. 

• Sobre el diseño de materiales educativos digitales: El desarrollo del 

curso interactivo mediante herramientas de autor (como IsEazy) demostró que el 

profesorado es capaz de trascender el rol de consumidor de contenidos para 

convertirse en creador de recursos didácticos contextualizados. Se validó que la 

producción de materiales propios, exportables bajo estándares como SCORM, no solo 

enriquece el repositorio institucional, sino que incrementa significativamente la 

autonomía didáctica y la pertinencia pedagógica de los contenidos impartidos a los 

estudiantes de bachillerato. 

• Sobre la capacitación en gestión de entornos virtuales: La propuesta 

de formación híbrida para los 15 docentes del Liceo Policial Norte permitió confirmar 

que la brecha digital no se cierra únicamente con el acceso a herramientas, sino con 

una metodología de acompañamiento estructurado. Se concluye que la organización 

modular del curso (desde fundamentos hasta gamificación) es la estrategia más 

efectiva para garantizar que los docentes adopten Google Classroom como una 

plataforma integral de gestión del aprendizaje y no simplemente como un repositorio 

de archivos. 
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10.3 Conclusión respecto al Objetivo General: 

El diseño del recurso pedagógico en Google Classroom logró articular exitosamente 

las tres dimensiones clave de la competencia digital: la ética, la técnica y la didáctica. La 

investigación permite concluir que la implementación de este ecosistema digital fortalece 

sustancialmente el perfil profesional del docente, dotándole de las herramientas necesarias 

para integrar actividades innovadoras en su práctica educativa. El proyecto ha demostrado 

que, mediante una planificación instruccional rigurosa y contextualizada, es posible 

transformar la cultura educativa de la institución, alineándola con las exigencias de calidad e 

innovación del siglo XXI. 

10.4 Recomendaciones 

Con el propósito de garantizar la sostenibilidad y la mejora continua de la propuesta 

implementada en la Unidad Educativa Liceo Policial Norte, se plantean las siguientes 

recomendaciones operativas y estratégicas: 

• Institucionalización del Plan de Formación: Se recomienda que la 

propuesta de capacitación docente no quede como un evento aislado, sino que se 

integre al Plan Operativo Anual (POA) de la institución. Se sugiere establecer ciclos 

de formación semestrales que permitan la actualización constante del profesorado 

frente a nuevas herramientas emergentes. 

• Creación de un Repositorio Colaborativo: A partir de la experiencia 

en el diseño de materiales, se sugiere implementar un "Banco de Recursos Digitales" 

institucional en Google Drive. Este espacio permitiría centralizar y compartir los 

objetos de aprendizaje (infografías, quizzes, escape rooms) creados por los docentes, 

fomentando una cultura de trabajo colaborativo. 

• Actualización Dinámica del Código Ético: Dado el avance 

vertiginoso de tecnologías como la Inteligencia Artificial, se recomienda revisar y 
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actualizar anualmente el Código Deontológico. Es vital incorporar lineamientos 

específicos sobre el uso ético de la IA generativa para mantener la integridad 

académica. 

• Escalabilidad del Proyecto: Si bien esta intervención se enfocó en el 

nivel de bachillerato, se recomienda replicar el modelo metodológico en los niveles de 

Educación General Básica, adaptando los módulos a las necesidades de dichos 

docentes para garantizar una línea pedagógica coherente. 
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