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RESUMEN

En la actualidad, la educacion de especializacion es ampliamente demandada por
las organizaciones de todos los sectores, quienes buscan contar con recurso
humano altamente capacitado. En este contexto, surge la necesidad de implementar
herramientas educativas innovadoras, como la plataforma Classroom, que
representa un punto de inflexiébn para mejorar la calidad educativa y ampliar la oferta
de temas de interés en proyectos industriales, respondiendo asi las crecientes

demandas del mercado.

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas (UNICACH), con CCT

07ESUO0028F, también conocida como “UNICACH Ciudad Universitaria”, busca
satisfacer las demandas del sector social a través del desarrollo de programas
educativos que permitan la especializacion en areas de interés, manteniendo un
vinculo estrecho entre la comunidad estudiantil, académicos y docentes como parte
de su oferta de educacion continua. La Educacién Continua es una via para expandir
el conocimiento y fomentar el crecimiento integral. La UNICACH cuenta con

personal altamente capacitado para integrar esta actividad en su oferta educativa.

El objetivo general de este proyecto es implementar de un modelo de educacion
continua mediante una plataforma confiable y sencilla como Classroom (Sala de
Clases Virtual) para fortalecer las diferentes especialidades ofertadas en la
UNICACH, promoviendo espacios de formacién con compromiso social en el marco
de un proceso de aprendizaje y transformacion continua. El contenido de esta
plataforma incluye videos, lecturas, tareas, cuestionarios y actividades interactivas
que contribuyen a la construccion de una comunidad de aprendizaje para
estudiantes y profesores interesados en llevar a cabo su proceso de capacitacion

de manera autodidacta.



PALABRAS CLAVE:

Classroom, Gestion de Aprendizaje, Plataforma Educativa, Ambiente virtual de Aprendizaje.

ABSTRACT

Presently, specialization education is widely demanded by organizations from all
sectors, who seek to have highly trained human resources. In this sense, the need
arises to implement a related medium for a better educational version such as the
Classroom platform, which will be a watershed where topics of interest that cover
different branches can later be included in this same project that the industry does
to bigger and better demands.

The Higher Education Institution University of Sciences and Arts of Chiapas, with
CCT 07ESUO0028F, also known as “UNICACH University City”, seeks to satisfy the
demands of the social sector, with the development of educational programs that
allow generating specialization in areas or topics of interest maintaining a link
between the student community, academics and teaching, as part of the continuing
education offer. Continuing Education is a means to expand knowledge and grow in
every way; UNICACH has trained personnel to carry out this activity that can be
integrated into the educational offer.

The general objective of this project is the implementation of a continuing education
model through a reliable and simple platform such as CLASSROOM (Virtual
Classroom) to strengthen the different specialties offered at UNICACH and thus
promote training spaces with commitment. social within the framework of a
continuing education process, as creators of training experiences and strategies in
this process of learning and continuous transformation. The content of this platform
is made up of videos, readings, tasks, questionnaires, interactive activities; that
contribute to the construction of a community for students and teachers interested in
carrying out their training process in a self-taught manner.

KEYWORDS:

Classroom, Learning Management, Educational Platform, Virtual Learning
Environment.



|. INTRODUCCION

En el mundo contemporaneo, la tecnologia ha revolucionado todos los aspectos de
la vida, incluyendo la educacion. La integracion de tecnologias educativas en los
procesos de ensefianza y aprendizaje ha demostrado ser una herramienta poderosa
para mejorar la calidad educativa y expandir las oportunidades de aprendizaje. La
pandemia de COVID-19 aceleré la adopcién de herramientas digitales, destacando
la necesidad de plataformas eficientes y accesibles para la educacién a distancia.

La universidad de Ciencias y Artes de Chiapas (UNICACH) ha reconocido esta
necesidad y ha decidido implementar un proyecto que utilice la plataforma
Classroom para enriquecer sus programas de educacién continua. Este proyecto se
enfoca en el area de cocina creativa, un campo que combina el arte culinario con la
innovacion tecnoldgica, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades
practicas y creativas de manera flexible y autodirigida.

El propdsito de este proyecto es analizar la percepcion estudiantil sobre el uso de
Classroom y las clases en linea dentro del contexto de la cocina creativa. La
implementacion de esta plataforma tiene como objetivo no solo mejorar al acceso y
la calidad de la educacion, sino también fomentar una comunidad de aprendizaje
colaborativo donde estudiantes y profesores puedan interactuar, compartir
conocimientos y construir experiencias educativas significativas.

La introduccion de Classroom como herramienta educativa en la UNICACH busca
abordad las demandas actuales del mercado laboral, proporcionando a los
estudiantes las competencias necesarias para sobresalir en sus respectivas areas.
A través de este proyecto, se espera demostrar que la educacion a distancia,
cuando se implementa correctamente, puede ser tan efectiva como la educacién
presencial, ofreciendo una alternativa viable y de alta calidad para la formacién
continua.



1.1 PRESENTACION

La mejora de la gestion de la Educacion Continua (EC) en las Instituciones de
Educacién Superior (IES) es crucial para obtener resultados exitosos en la
capacitacion y actualizacion de los conocimientos de los profesionales en el
mercado laboral. La formacion permanente permite a los individuos determinar que
conocimientos necesitan para su actualizacion profesional y laboral, facilitando su
adaptacion a los cambios. Ademas, promueve el desarrollo integral de las personas

a lo largo de la vida (Ramirez Dominguez y otros, 2014).

La Educacion Continua es un recurso esencial para el desarrollo organizacional de
empresas e instituciones, tanto publicas como privadas, y para quienes buscan
capacitarse y superarse. La competencia laboral implica responder exitosamente a
demandas complejas o tareas especificas, basandose en conocimientos, actitudes

y habilidades definidas por el sector productivo.

En el mundo moderno, las instituciones y empresas deben responder rapidamente
a retos y oportunidades. Contar con personas capacitadas es clave para el
desarrollo y crecimiento. En un mercado laboral cada vez més competitivo, solo
aguellos con los conocimientos, habilidades y actitudes adecuadas seran los lideres

del futuro (Rivera Guerrero y otros, 2016).

La convergencia de la Pedagogia Dialogante y la Tecnologia Educativa ha
beneficiado significativamente el campo de la educacion en varias formas: mejora
la interaccion docente-estudiante mediante un didlogo mas fluido y significativo,
facilita el aprendizaje colaborativo al permitir que los estudiantes trabajen juntos en
proyectos y discusiones que fomentan la construccion conjunta del conocimiento, y
ofrece flexibilidad y accesibilidad en el acceso a recursos educativos, beneficiando

a estudiantes con diversas necesidades y situaciones (Lojan Poma y otras, 2023).



La plataforma de Google Classroom ayuda a los educadores a crear experiencias
de aprendizaje interesante que pueden personalizar, gestionar y evaluar. Como
parte de Google Workspace for Education, permite a los educadores mejorar su
impacto y preparar a los estudiantes para el futuro. Google Classroom es un servicio
web educativo gratuito desarrollado por Google, lanzado el 12 de agosto de 2014.
Es una herramienta disefiada para apoyar a los docentes y estudiantes en la
realizacion de sus clases de forma virtual. Este servicio se cre0 para facilitar tanto a
profesores como a estudiantes el desarrollo de sus clases, ofreciendo un entorno

organizado y accesible.

En el estudio realizado por (Chela Muguicha y otros, 2024) indica que la aplicacion
de estrategias tecnologicas de alfabetizacion digital utilizando Google Classroom ha
tenido un impacto positivo en la ensefianza del inglés especificamente en el “Simple
Present Tense with “to be” y Possessive Adjectives”. Un 76,67% de los estudiantes
mostraron una mejora en la comprension del tema, y un 80% reportaron una mayor
participacion en actividades interactivas. Ademas, se observé una mejor habilidad
por parte de los estudiantes para explicar y aplicar conceptos. La percepcion general
es que Google Classroom es facil de usar, lo que sugiere un ambiente de

aprendizaje mas efectivo y colaborativo en el aula.

Ademas, de gue los docentes reconocen la importancia de recibir capacitacion en
herramientas tecnoldgicas como Google Classroom y la relevancia de explorar y

adoptar nuevas tecnologias en el aula para mejorar la ensefianza del inglés.

A través del presente proyecto de intervencion se pretende implementar la
plataforma de Classroom en la institucién educativa UNICACH, que actualmente no
cuenta con este modelo educativo. Se espera que esta propuesta sea un punto de
inflexion que eventualmente permita sumar nuevas metodologias, ademas de

proveer contenido educativo. Esta iniciativa contribuird a que la institucion amplie



su oferta académica, haciéndola mas atractiva para estudiantes, profesores y el

publico en general.

La implementacion de Google Classroom en UNICACH seguira una metodologia
estructurada en cuatro etapas clave: planificacion, capacitacion, implementacion y

evaluacioén tal como se menciona:
1. Planificacion:

Analisis de Necesidades: Esta etapa implica realizar un diagnostico para identificar
las necesidades tanto tecnolégicas como educativas de la UNICACH. Esto incluye
evaluar las herramientas actuales que utiliza la institucidén, la infraestructura

tecnoldgica disponible y las competencias digitales de docentes y estudiantes.

Definiciébn de Obijetivos: En este punto, debes establecer metas claras y medibles
para la implementacion de Google Classroom. Por ejemplo, algunos objetivos
podrian incluir mejorar la interaccion entre estudiantes y docentes en un 30% o

reducir el tiempo de entrega de actividades académicas.

Ademas de la implementacion de Google Classroom, se pueden explorar otras
tecnologias educativas avanzadas, como la realidad virtual (VR), que ofrece una
experiencia inmersiva y practica para los estudiantes. Segun (Moutsinas et al.,
(2023), la realidad virtual permite a los estudiantes interactuar con entornos
simulados y obtener una comprensién méas profunda de conceptos complejos, lo

que podria complementar las actividades educativas dentro de Google Classroom.

Desarrollo del Plan de Accion: Crear un plan detallado que especifique
cronogramas, los recursos necesarios (humanos, tecnolégicos y financieros) y la
asignacion de responsabilidades. Esto también incluiria definir las fases de

implementacion.
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Como mencionan Schweizer et al., (2003), a pesar de las inversiones en tecnologia
educativa, su uso efectivo en las aulas sigue siendo limitado. Por esta razon, la
planificacion de la implementacion de Google Classroom en UNICACH incluira un
diagnéstico inicial no solo de la infraestructura tecnoldgica, sino también de las
competencias y actitudes de los docentes hacia la adopcion de nuevas herramientas

tecnoldgicas.
2. Capacitacion:

Formacion de Docentes y Estudiantes: Organizar talleres y sesiones de capacitacion
dirigidos tanto a docentes como a estudiantes, con el fin de que ambos grupos
comprendan y manejen las funcionalidades de Google Classroom. La capacitacion
deberia incluir la creaciéon de tareas, la administracion de clases y el uso de

herramientas de retroalimentacion.

Materiales de Apoyo: Ademas de la capacitacion presencial o virtual, se deben
proveer guias, tutoriales y recursos de apoyo que los usuarios puedan consultar
cuando lo necesiten. Estos materiales pueden incluir videos explicativos, manuales

de uso, e incluso foros de preguntas frecuentes para resolver dudas.
3. Implementacion:

Fase Piloto: Implementar Google Classroom en un numero limitado de cursos
(preferiblemente en cursos que ya tengan un componente virtual) para evaluar su
funcionalidad y recoger retroalimentacién inicial. Esta fase es esencial para

identificar posibles problemas antes del despliegue completo.

(Anderson & Dron, 2011) destacan la importancia de las distintas generaciones
pedagogicas en la educacién a distancia. Esto puede ser util para justificar la
necesidad de una fase piloto, ya que permite evaluar qué modelo pedagdgico es

mas adecuado para el contexto especifico de UNICACH.
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La implementacion de tecnologias educativas en un entorno de aprendizaje puede
beneficiarse al explorar diferentes pedagogias, como las mencionadas por
Anderson & Dron, (2011), que incluyen enfoques conductistas, constructivistas y
conectivistas. La fase piloto permitira identificar qué enfoque pedagdgico es mas

eficaz para los estudiantes de UNICACH

Despliegue Completo: Una vez corregidos los problemas detectados en la fase
piloto, se procede a extender la implementacion de Google Classroom a todos los
programas de educacion continua, teniendo en cuenta las lecciones aprendidas y

haciendo ajustes segun sea necesario.
4. Evaluacién:

Monitoreo y Evaluacién Continua: Realizar un seguimiento constante del uso de la
plataforma. Esto incluye recopilar datos sobre la satisfaccion de los usuarios, la
eficiencia en la entrega de tareas, el impacto en el aprendizaje y la colaboracion

entre los participantes.

En consonancia con lo sefialado por Garrison & Vaughan, (2008), la implementacion
de Google Classroom en UNICACH incluird un enfoque de evaluacion continua. La
evaluacion formativa permitird monitorear el progreso de los estudiantes durante
todo el proceso de aprendizaje, ofreciendo retroalimentacion constante para mejorar
tanto las estrategias pedagdgicas como la experiencia de los estudiantes. Este tipo
de evaluacién no solo asegura que los estudiantes reciban el apoyo necesario a
tiempo, sino que también permite ajustar las actividades educativas y el uso de la

tecnologia para maximizar el impacto del aprendizaje"

12



Ajustes y Mejoras: Basandose en la informacién recolectada durante el monitoreo,
se deben realizar ajustes para optimizar el funcionamiento de la plataforma, ya sea
incorporando nuevas funcionalidades o mejorando las existentes para resolver los

problemas detectados.

El objetivo es implementar Classroom como plataforma educativa a distancia,
proporcionando acceso mediante una cuenta de correo institucional y una clave de
acceso Unica para estudiantes y docentes, permitiendo un seguimiento del avance
programatico propuesto. Classroom es una plataforma tecnoldgica, social,
educativa y de codigo abierto creada para ayudar a los docentes a formar
comunidades de aprendizaje en linea. Permite agregar contenido educativo y
criterios de evaluacién, emulando una clase a distancia. Ademas, cuenta con
herramientas de colaboracién como chat y videoconferencias, facilitando el proceso

de aprendizaje.

1.2 ANALISISSITUACIONAL

1.2.1UBicAaciON ORGANIZACIONAL

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas, UNICACH Ciudad Universitaria es
una universidad publica estatal localizada en la ciudad de Tuxtla Gutiérrez en
Chiapas, México. Actualmente es considerada, junto con la Universidad Autonoma
de Chiapas, una maxima casa de estudios del estado de Chiapas, Av la. Sur Pte
No. 1460, Col. Centro, Caleras Maciel, 29014 Tuxtla Gutiérrez, Chis. (Figura 1).
Tuxtla Gutiérrez, también conocida como Tuxtla, es la capital del estado mexicano
de Chiapas y la ciudad més poblada de este conformada por 604,147 (INEGI, 2020).
Aparte de ser la sede de los poderes politicos del estado, es también cabecera del
Municipio de Tuxtla Gutiérrez y nlcleo de la Zona Metropolitana de

Tuxtla Gutiérrez, conformada por los municipios de Berriozdbal, Chiapa de Corzo,
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Ocozocoautla de Espinosa, Osumacinta, San Fernando, Suchiapa y Tuxtla
Gutiérrez. Esta ciudad es el epicentro politico, comercial, educativo y deportivo del
estado. Se localiza en la Regién Metropolitana, en la Depresion de Chiapas, al
margen oeste del Rio Grijalva y al pie del Cafidon del Sumidero. Su crecimiento
urbano y desarrollo econémico se han acelerado desde la construccion de la Central
Hidroeléctrica Manuel Moreno Torres (Presa Chicoasén) sobre las aguas del Rio
Grijalva, la descentralizacion administrativa del gobierno, el arribo de capital
nacional y extranjero que atrajo inversiones a la ciudad y el aumento de ayudas

econdmicas al desarrollo estatal.

Centro
Universitario
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Universidad de Ciencias
y Artes de Chiapas
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Figura 1: Mapa de localizacién.

Fuente: Google Maps.

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas tiene sus antecedentes mas remotos
en la Escuela Industrial de Chiapas, creada en 1893 por Emilio Rabasa Estebanell.
Este centro se convirtio en el Instituto de Artes y Oficios del Estado en

1897 y a partir de 1926, funcion6 como Escuela Normal Mixta y Preparatoria del
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Estado. Pero fue en el afio de 1944, por decreto del gobernador Rafael Pascasio
Gamboa, cuando se establecié formalmente como el Instituto de Ciencias y Artes
de Chiapas (ICACH), el cual reunia a las escuelas Secundaria, Preparatoria y
Normal del estado. Posterior a su creacion se integraron a él las escuelas de
Contabilidad, Enfermeria, Trabajo Social, Leyes y Bellas Artes. Cabe destacar que
el ICACH fue miembro fundador, desde 1951, de la Asociacion Nacional de
Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES) y, como tal, sus
acciones se orientaron conforme a los lineamientos y estrategias de esta asociacion.
El 31 de enero de 1995, con el Decreto Numero 139 expedido por la LVIII Legislatura
del Congreso del Estado, el instituto se transformé en la Universidad de Ciencias y
Artes de Chiapas, de acuerdo con la necesidad de dar una nueva dimension a los
fines y procesos educativos en estrecho vinculo con los requerimientos econémicos,
politicos y culturales de la poblacion chiapaneca. En 1995 la Universidad creoé el
Centro de Estudios Superiores de México y Centroamérica (CESMECA) y en 1996
se instalaron la Licenciatura en Musica y la Maestria en Psicologia Social. En 1998
el gobernador Roberto Albores Guillén inauguré el Centro Universitario de
Informacién y Documentacién (CUID). ElI 24 de marzo de 2000 adquiri6 su
autonomia y modificd su Ley Organica y su marco juridico, ademas de la creacion
de las licenciaturas en Historia y Comercio Exterior y las carreras de técnico superior
universitario. En el 2001 se inicia la construccion del Campus Central conocido
como Ciudad Universitaria y a partir de 2005 consolida su oferta educativa

regionalizada en diferentes municipios del estado. (Figura 2).
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Vision

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas es una
institucién incluyente, formadora de profesionales
competitivos de raiz humanista y donde se impulsa la
generacion del conocimiento y la divulgacion cientifica,

Aviso de Privacidad

Figura 2: Pagina Web UNCAH.

Fuente: https://www.unicach.mx

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas es una institucion de educacion
superior que ofrece 33 licenciaturas de calidad, en un ambiente de respeto a tus
derechos, con diversidad cultural y en constante mejora. La oferta educativa de la
UNICACH esta integrada por diferente licenciaturas como lo son: Arqueologia, Artes
Visuales, Biologia, Biologia Marina, Ciencia y Tecnologia de Alimentos, Ciencias de
la Tierra, Ciencias Politicas y Administracién Puablica, Cirujano Dentista, Comercio
Exterior, Desarrollo Humano, Enfermeria, Fisioterapia, Gastronomia, Gestion y
Desarrollo de Negocios, Gestidbn y Promocién de las Artes, Historia, Ingenieria
Agroforestal, Ingenieria Ambiental, Ingenieria en Agro alimentos, Ingenieria en

Energias Renovables, Ingenieria en Geomatica, Ingenieria en Seguridad Industrial
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y Ecologia, Ingenieria Topografica e Hidrologia, Jazz y Musica Popular, Lenguas
con Enfoque Turistico, Lenguas Internacionales, Manejo de Recursos Hidricos,
Marketing Digital (a distancia), Musica, Nutriologia, Psicologia, Tecnologias e

Innovacion Digital y Turismo Sustentable (2024).

1.2.2 DESCRIPCION FUNCIONAL Y OPERATIVA

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas cuenta con una sala de maestros,
biblioteca, proyectores y bocinas, cafeteria, entre otros espacios disponibles para la
actualizacion docente. Para llevar a cabo las actividades administrativas y operacion
académica, lainstitucion educativa se rige por el director institucional y las diferentes

areas que integran la estructura organizacional.

Las instituciones de educacion superior son organizaciones sociales que cuentan
como cualquier otra organizacién, con una “estructura de gobierno” a quien compete
formalmente la toma de decisiones institucionales, en quien recae formalmente el
ejercicio del gobierno, quien ostenta la autoridad institucional Zarate (2002). De
acuerdo con Deloitte (2019), citado en Fernandez (2021), el gobierno corporativo
es: “el mecanismo que regula las relaciones entre los accionistas, los consejeros y
la administracion de la empresa, a través de la definicién y la separacion de los roles

estratégicos, operativos de vigilancia y gestién”. (Figura 3).
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Figura 3: Organigrama Institucional UNICACH.

Pérez

Fuente: https://www.unicach.mx.
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MisiON

Ser una institucion viable, transparente e incluyente que busca formar profesionistas
de éxito que cuenten con conocimientos y habilidades que demanda el sector
laboral, y asi permitir a los egresados ser sobresalientes en un marco de trabajo en

las industrias de exigencia representativas de cada carrera.

VISION

Ser formadora de profesionales competitivos de raiz humanista donde se impulsa a
diversas generaciones; una institucion educativa exitosa de la region en la formacion

integral de profesionistas.

1.3 DESCRIPCION DEL PROBLEMA GENERAL

Los planes de estudio en muchas instituciones son de tipo transversal, centrandose
en problemas relacionados con el uso de herramientas digitales. No todos los
estudiantes ni profesores tienen la capacidad de desarrollar de manera satisfactoria
un entorno de aprendizaje diferente al de una clase presencial. Ademas, muchos
carecen de los recursos necesarios para acceder a plataformas digitales que

puedan apoyar y mejorar la experiencia en el proceso de ensefianzaaprendizaje.

La falta de familiaridad y acceso a herramientas digitales limita la capacidad de los
docentes y estudiantes para aprovechar al maximo las oportunidades de
aprendizaje en linea. Esta situacion crea una brecha significativa en la calidad
educativa, especialmente en un mundo donde las competencias digitales son cada

vez mas esenciales.
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La plataforma Google Classroom, con sus actualizaciones constantes, ofrece un
canal para una mejor interaccion educativa. Permite la asignacion y gestion de
tareas y actividades de manera eficiente, facilitando la interaccién digital para clases
tedricas. Esto deja las sesiones presenciales para actividades practicas en los
laboratorios de la institucion educativa. Se propone un esquema hibrido de 60%
presencial (en laboratorios) y 40% en linea mediante Classroom, optimizando asi el

proceso de ensefanza-aprendizaje.

El uso de herramientas digitales en la educacion superior no solo mejora la
accesibilidad y flexibilidad del aprendizaje, sino que también prepara a los
estudiantes para un entorno laboral cada vez mas digitalizado. Segun (Bates, 2015),
la integracion de tecnologias digitales en la educacion puede aumentar
significativamente la eficacia del aprendizaje, proporcionando recursos interactivos

y personalizados que facilitan la comprension y retencion de informacion.

Diversos estudios han demostrado la eficacia de Google Classroom en el &mbito
educativo. Por ejemplo, (Shaharanee y otros, 2016) encontraron que Google
Classroom mejora la organizacion y gestion del aprendizaje, asi como la
colaboracién entre estudiantes. Ademas, (Al-Maroof y Al-Emran, 2018) destacaron
que la facilidad de uso y accesibilidad de Google Classroom aumentan la motivacion

y participacion de los estudiantes
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1.4 DEFINICION DEL PROBLEMA SELECCIONADO

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas, a través del director de la facultad,
busca fortalecer el plan de desarrollo tecnolégico en seguimiento al modelo

académico que lo rige (Esquema ly 2).

PLAN RECTOR DESARROLLO APQOYO OFERTA COMUNIDAD
Y DIRECTIVO INSTITUCIONAL DOCENTE Y EDUCATIVA UNICACH
ADMINISTRATIVO

Esquema 1: Recursos Educativos.

Fuente: Modelo Académico de la UNICACH.

La implementacién del Modelo Educativo de la UNICACH retoma los siguientes

principios para vertebrar sus componentes en torno a éstos.

ul Cerntrado en

PRINCIPIOS S
DEL ”

03 Basado en las
experiemcias de
los estudiantes

MODELO
EDUCATIVO [

colaborativo

05 Con vinculo a los
recursos del medio
ambiente

Esquema 2: Principios del Modelo Educativo.

Fuente: Modelo Académico de la UNICACH.
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El Modelo Educativo Unicach incorpora los conceptos de Morin (2002:43) quien
sefiala que para comprender al ser humano es necesario recurrir no sélo a las
ciencias humanas, a la literatura, a la filosofia, sino también a las ciencias naturales
renovadas y reestructuradas que son la cosmologia, las ciencias de la tierra y la
ecologia, debido a que éste es un ser inacabado, construido social e individualmente
y en apego a la naturaleza. La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas, en tanto
institucion educativa es producto de la sociedad, es decir, de un acto profundamente
humano. Se asume como actor y sujeto definitorio de las circunstancias que le ha
tocado vivir, particularmente en este nuevo siglo, en el que irrumpen los graves
problemas del desarrollo socioeconémico, las expresiones de una transformacién
de valores, de organizacion social y del uso del conocimiento como nueva brecha
de separacidn entre las personas, cuando paradojicamente se da un crecimiento
implosivo del mismo conocimiento, por la revolucion que han traido las nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacién, hechos todos que cimbran no
solo la estructura organizativa de la institucion, sino también le exigen volver sobre
sus origenes fundacionales, sobre si misma para auto entenderse y redefinirse
insertandose critica y activamente en el nuevo contexto en el que la realidad y las
interacciones son complejas y multiples y ademas generan simultaneamente
cambios y transformaciones en todos los campos del conocimiento, de la cultura y

los A&mbitos de la vida contemporanea.

1.4.1 CONSECUENCIAS

En el ambito educativo, la plataforma de Classroom como herramienta educativa
ofrece ventajas en términos de accesibilidad, flexibilidad y presentacion de
diversidad de temas, por lo que podria delimitar mayor constancia en tiempo

educativo y un acceso a clases de algunas materias actualizadas, ya que se
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ofrece con la plataforma oportunidades para interactuar con los docentes a través
de clases en linea, actividades que dejara en docente con fechas limites y compartir
ciertos archivos adjuntos con la intencion de conocer mas sobre ciertos temas, entre
otros. Implicando una menor interaccion en solitario y mayor con otros estudiantes

hasta mejor retroalimentacion por parte de los docentes.

1.4.2 Causas

Classroom ofrece una amplia variedad de recursos en las diversas clases, lo que
brinda la oportunidad de adquirir conocimientos y habilidades desde la comodidad
de un entorno cotidiano. Siendo que esta disefiada por personas que buscan la
mejor interaccion entre alumno-maestro en sus respectivas materias, pero no siendo
asfixiante para ambos y sea facil de involucrar en su ambiente para que llegando a

la practica en laboratorio se desenvuelva lo aprendido en la clase virtual.

1.4.3 PosIBLE SoLUCION

La plataforma Classroom suele ser flexible en términos de horario y ubicacién, ya
gue se pueden tomar desde cualquier lugar con acceso a internet y adaptarlos al
propio ritmo de aprendizaje. Para la implementacion de Google Classroom es
necesario contar con un previo curso para los maestros donde se da hincapié a
querer aprender constante para que puedan adaptarse a la misma, con recursos

técnicos y la logistica de sus clases previamente. Ademas, se necesita un
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compromiso institucional para garantizar el éxito y la sostenibilidad del proyecto bajo
los siguientes criterios:

1. Evaluar las necesidades y objetivos: Realizar una evaluacion interna para
determinar las necesidades educativas de los estudiantes de UNICACH y los
objetivos que se desean lograr con la implementacion de la plataforma en
sus clases tedricas.

2. Seleccion del contenido y disefio del curso: Identificar los temas y
materias clave que serian apropiados y disefar el contenido en base al plan
de estudio de la universidad en funcion de los objetivos establecidos.

3. Desarrollo de materiales y recursos: Crear o adaptar los materiales
educativos existentes para el curso como: grabacion de video, desarrollo de
presentaciones, lecturas y seleccion de recursos de aprendizaje en linea.

4. Plataforma de aprendizaje en linea: Se ocupa Google Classroom como
plataforma de aprendizaje en linea, ya que es adecuada para una funcién de
clases mas adecuadas. Esta plataforma brinda herramientas para la gestion
del curso, la entrega de contenido y la interaccion con los participantes que
son los alumnos con el docente de la materia.

5. Desarrollo de actividades interactivas: Disefiar actividades interactivas
que promuevan la participacion activa de los estudiantes. Esto puede incluir
las clases en linea de la mano con la plataforma ZOOM o MEET, encuestas
con preguntas y respuestas sobre temas, tareas, reportes de practicas,
evaluaciones en linea y otras actividades que fomenten la colaboracién y el
intercambio de conocimientos entre los participantes y la ensefianza del
docente.

6. Implementacion y promocion de CLASSROOM: Promoverlo entre los
estudiantes de la UNICACH de cualquier rama o carrera.

7. Evaluacion y mejora continua: Recopilar datos y retroalimentacion de los
participantes durante y después del curso para evaluar su efectividad. Utilizar
esta informacion para realizar mejoras continuas en el disefio, teniendo en
cuenta las necesidades y expectativas de los estudiantes.
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Il. BASES TEORICAS

2.1 MARCO HISTORICO Y CONTEXTUAL

La Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas tiene sus antecedentes en la Escuela
Industrial de Chiapas creada en 1893, siendo gobernador del estado el licenciado
Emilio Rabasa Estebanell. Este centro se convirtio en el Instituto de Artes y Oficios
del Estado en 1897 y, en 1900, en la Escuela Industrial Militar. En 1926 funcioné
como Escuela Normal Mixta y Preparatoria del Estado. Pero en 1944, por decreto
del gobernador Rafael Pascasio Gamboa, se establecié como Instituto de Ciencias
y Artes de Chiapas (ICACH), el cual reunia a las escuelas secundaria, preparatoria
y normal. Posterior a su creacidon se integraron a él las escuelas de contabilidad,
enfermeria, trabajo social, leyes y bellas artes. EI ICACH fue miembro fundador,
desde 1951, de la Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de
Educacion Superior (ANUIES). En agosto de 1981, el ICACH asumié la funcion de
Instituto de Educacién Superior como organismo descentralizado de la Secretaria
de Educacion Puablica del Estado, iniciando sus actividades en febrero de 1982. En
septiembre del mismo afio, se autoriz6 la promocién de Ingenieria Topografica y de
las carreras de Odontologia, Psicologia, Biologia y Nutricién. En 1989, por acuerdo
del entonces gobernador licenciado Patrocinio Gonzélez Garrido, la institucion
consolido el area de artes con las escuelas de Musica, de Danza, Artes Plasticas y
Artes Escénicas. El 31 de enero de 1995 el instituto se transformé en la Universidad
de Ciencias y Artes de Chiapas, de acuerdo con la necesidad de dar una nueva
dimensién a los fines y procesos educativos creando el Centro de Estudios
Superiores de México y Centroamérica (CESMECA) y en 1996 se instalaron la
Licenciatura en Musica y la Maestria en Psicologia Social. ElI 24 de marzo de 2000

adquirio su autonomia y se crean las licenciaturas en Historia y Comercio Exterior y
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las carreras de técnico superior universitario. El 2 de octubre de 2017 es nhombrado
por la Junta Directiva el Dr. José Rodolfo Calvo Fonseca para el periodo 2017-
2021.La Institucion Educativa maneja la gestion de curriculum, a través de la
organizacién y ejecucion del proyecto educativo, tomando como base las demandas
sociales y el desarrollo tecnoldgico que le permite definir qué es lo que el estudiante
debe de aprendery, en consecuencia, qué es lo que se debe de ensefar, de manera
que la gestién del curriculum se oriente en todo momento en respuesta a las
necesidades de los aprendizajes que se demandan. En este sentido, desarrollar las
condiciones Optimas que contribuyan a establecer un sistema educativo de calidad
es un desafio permanente, y es por ello la necesidad de implementar un modelo de

educacion continua a través de la plataforma de Classroom.

2.2 MARCO REFERENCIAL

Contar con un programa de educacién continua en la UNICACH es importante
porque permite a estudiantes y docentes efectuar la formacién y actualizacién de
conocimientos a lo largo de la vida estudiantil que han manejado, pero de una
manera mas practica, para mejorar su empleabilidad, adaptarse a cambios,

fomentar la innovacion y la competitividad, y desarrollarse personalmente.

La plataforma de Classroom sera una herramienta de clases virtuales que ha surgido
como una forma innovadora de ofrecer educacion a través de Internet, fomentando
la participacion activa, el aprendizaje auto dirigido y la construccion de conocimiento.
El disefio instruccional en Classroom debe tener en cuenta enfoques
constructivistas y colectivistas que promuevan la participacion activa y la
construccion colaborativa del conocimiento (Zadja, 2021). En este sentido, las
plataformas de cddigo abierto como lo es Classroom permite la personalizacion y

adaptacion de los docentes a las necesidades de sus mismas clases en base al plan
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de estudio presentado por la Universidad de Ciencias y Artes para cada semestre
(Tarango y otros, 2019).

La interaccion entre los docentes y estudiantes que participan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje dentro de la plataforma de Classroom puede fomentarse
mediante las clases en linea, actividades y tareas, ademas de la retroalimentaciéon
constante como parte de las estrategias para motivar y mantener la participacion de

los estudiantes.

Classroom puede emplear diferentes métodos de evaluacion, como cuestionarios
en linea, trabajos practicos o proyectos finales, para medir el aprendizaje de los
estudiantes. La implementacién exitosa de lo que es Classroom implica enfrentar
desafios como la baja tasa de finalizacién, la calidad del contenido y la sostenibilidad

econdémica (Martinez Gracia, 2023).

2.3 MARCO LEGAL

Para la Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas el modelo educativo es la
representacion explicita de las diferentes concepciones que en torno a la educacion
se definen para orientar las acciones formativas, esta representacion se articula
necesariamente a los fundamentos filoséficos del ambito organizacional para
determinar el andamiaje valorar sobre el cual se estructuran ciertos articulos a las

nociones de hombre, sociedad, conocimiento, aprendizaje, ensefianza y evaluacion.

Articulo 61.- Para cumplir de manera integral con los fines de la universidad, tanto
las funciones de docencia y educacion continua como las de investigacion, difusion

de la cultura, extension de los servicios y vinculacion de la universidad
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con la sociedad que la sustenta, se realizardn con apego en una cuidadosa

planeacion, que le asegure la mayor pertinencia y eficacia en sus resultados.

Articulo 62.- La planeacion universitaria tendra los siguientes objetivos:

I. Proyectar los planes y programas de estudios de las carreras que se imparten en

la universidad definiendo sus contenidos.

Il. Revisar, evaluar y actualizar permanentemente los planes y programas de
estudio de las diferentes carreras o estudios que ofrezca la universidad, con
objeto de que éstas contribuyan al avance cientifico e incidan en el desarrollo del

estado en todos sus niveles.

[ll. Actualizar permanentemente la relacion académica de la universidad con otras
universidades dentro del sistema nacional de instituciones de educacion superior,

asi como con las dependencias que integran el sector educacion.

IV.Determinar los campos del conocimiento y de la investigacion en los que se
justifique crear nuevos estudios y suprimir o modificar otros, en congruencia con

los requerimientos de la sociedad.

V. Coordinar la oferta de estudios técnicos, profesionales y de posgrado con otras
universidades e instituciones de educacion superior, estatales, nacionales y

extranjeras.

VI.Proponer los programas que estimulen la superacion académica y profesional del
personal docente y de investigacion que mejoren los rendimientos universitarios

y los procesos de ensefianza y aprendizaje.

VIl.Proponer las medidas necesarias para equilibrar la matricula escolar tomando
en cuenta las necesidades del desarrollo econémico, social y cultural del estado y

la disponibilidad presupuestaria de la universidad.
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VIlII.Establecer los procedimientos y mecanismos para la seleccidon de aspirantes a
ingresar a la universidad que aseguren la seleccion de los mas aptos y mejor

preparados.

IX.Planear y evaluar los programas de difusion de la cultura y de extension de los

servicios a la comunidad.
X.Disefiar, ejecutar y evaluar el proyecto académico de la universidad.

Xl.Establecer los sistemas de informacion y seguimiento que permitan conocer el
desempeiio profesional tanto de los profesores e investigadores como de los
egresados de la universidad, instrumentando acciones para su aprovechamiento

orientado al desarrollo del estado.

El modelo educativo de la UNICACH pauta las condicionantes de intervencion y
trabajo en dentro y fuera del aula facilitando la asuncion organizacional de los
esquemas de trabajo docente, de relacion con los estudiantes en la basqueda y/o

generacion de los conocimientos, asi como la evaluacion del proceso.

Por lo anterior, se puntualiza que este modelo es una aproximaciéon construida
desde el analisis de los conceptos contemporaneos para fundamentar el proceso
formativo de los diferentes programas educativos que constituyen la oferta
educativa. Sera labor de la comunidad escolar concretar en cada espacio los
planteamientos del mismo, en ello va su eficacia y la consolidacién organizacional

buscada.
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2.4 MARCO TEORICO

La educacion en linea se refiere a la modalidad educativa que utiliza las tecnologias
de la informacién y la comunicacion para facilitar el acceso al conocimiento y la
interaccion entre estudiantes y docentes, sin la necesidad de una presencia fisica
en un aula convencional (Martinez Uribe, 2008). Lo anterior significa que las
instituciones educativas pueden impartir programas educativos a traves de
plataformas digitales, permitiendo la accesibilidad y flexibilidad en el proceso de

aprendizaje.

En la actualidad, la educacién en linea ha experimentado un crecimiento significativo
debido a la expansién de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion,
brindando oportunidades de aprendizaje a distancia. El aprendizaje autbnomo se
basa en la capacidad del estudiante para autorregular su proceso de aprendizaje,
estableciendo metas, seleccionando estrategias adecuadas, monitoreando su

propio progreso y evaluando los resultados (Garcia Cruz, 2023).

Classroom puede fomentar el aprendizaje autonomo al brindar a los estudiantes la
oportunidad de acceder a recursos educativos de alta calidad y participar en

actividades de aprendizaje a su propio ritmo (Quintero Barrizonte, 2020).

Por lo anterior, optamos por implementar Classroom como plataforma educativa a
distancia donde los estudiantes podran dar seguimiento al avance programado del

plan de estudio de la universidad.

Classroom es un sistema de gestion del aprendizaje (aula de estudio en espafiol)
gque permite la creacion, administracion y entrega de cursos en linea. Ofrece una
amplia variedad de herramientas y funcionalidades para apoyar la ensefianza y el
aprendizaje colaborativo (Itmazi, 2005). Es una plataforma flexible y personalizable
gue se adapta a las necesidades de los estudiantes y el maestro mostrando

objetivos -como entorno educativo-, y que, ademas, permite agregar contenido y
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criterios de evaluacion basado en un plan de estudio fisico, lo que se lleva en la
creacion de una clase a distancia; cuenta con herramientas de colaboracién como

chat y meet, lo cual facilita el proceso de aprendizaje.

2.4.1 Classroom

Classroom es una herramienta disefiada para apoyar a los docentes y estudiantes
en la realizacion de sus clases de forma virtual. Esta aplicacion de Google se disefio
bajo la idea de apoyar tanto a los profesores, como a los estudiantes, en el desarrollo

de sus clases (Kraus y otros, 2019).

Classroom proporciona un entorno virtual de aprendizaje intuitivo y facil de usar, lo
que facilita su adopcion tanto para docentes como para estudiantes (ICATECH,
2020). Para Hernandez (2019, esta plataforma brinda a los docentes un mayor
control sobre el disefio y la administracion de sus cursos en linea, permitiéndoles

adaptarlos a sus propias metodologias y objetivos de ensefanza.

2.4.2 Classroom comMo PLATAFORMA EDUCATIVA

Classroom es un sistema de gestion del aprendizaje en linea que brinda un entorno
para la creacion y distribucion de trabajos educativos. Fue disefiado para facilitar la
colaboracién y la interaccion entre estudiantes y profesores a través de
herramientas en linea, como videoconferencias a través de MEET o ZOOM, tareas,

cuestionarios y recursos compartidos.
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Para tener acceso a la plataforma de Classroom, el anfitrion de la reunién el docente
a través de una liga y un cédigo de acceso para la clase se necesita ingresar al sitio

https://classroom.google.com y posteriormente dar click en “Iniciar Sesiéon con una

cuenta de correo institucional. (Figura 4). Cabe destacar que el idioma por defecto
es espaifol, y aunque la plataforma permita cambiar a inglés, el contenido sera

elaborado en espafiol.

Google Classroom

Figura 4: Portada.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.

Una vez iniciado sesion se dirige a la pagina principal de la plataforma, donde se

mostraran todas las clases. (Figura 5).
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= Classes + amitchell@gfhs.edu ~

Science H History
Period 2 Period 3

Richard Taft Lisa Ferda

Group Gatsby projects: Social life in the Take home quiz on muscular and Europe Middle Ages Benchmark Review

azz age skeletal systems
. 9] Y Worksheet on 7 Big Ideas of Middle
Final Gatsby essay Science fair project Eastern History
[} ] ]

Math
Period 6

Matt Wren

THIS WEEK
No assignments Problem set: Understanding and Still life drawing

modeling integers; integers operations .
Self portrait

Industrial Arts Physical Education
Period 7 Period 8

Nora Thomas

Patricia Craig

THIS WEE

No assignments

Figura 5: Pagina Principal.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.

Una vez que logramos ingresar de manera exitosa a la plataforma, nos aparece el
catalogo de clases en los que los estudiantes estan inscritos. Ademas, se puede
visualizar el menu principal de la clase, entre otras cosas, tareas y o actividades que

deje el docente. (Figura 6).

— Xataka Basics Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones 533 B (@

Tecnologia

Xataka Basics
Tecnologia

Cédigo de la clase 6hxorv5 [}

Seleccionar tema
Subir foto

)

Fecha de entrega 0 Comparte algo con tu clase.
proxima

No tienes ninguna tarea
para esta semana

CAarmiiminata ~an i1 Alaca amd

Figura 6: Catalogo de clases.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.
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Classroom cuenta con los medios para el docente para desarrollar sus clases,
contenido, e iniciar un proceso de formacion y actualizacion de tareas y actividades
(Figura 7 y 8).

= Xataka Basics @ H @.
- e .

Trabajo de clase

] Google Catendar [T) Carpota de Drive do la clate

'
¢
L

Tarea

Tarea Oe cuestionarno eaqui
Pregunta

Material

N Modutos o wnidados o través do tomas
Reutizar publcackin

»3 que lo voan los slumnos

B 0866

@
Figura 7: indice para dejar tareas.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.
:v._u; X | M tnbox X | €@ Mspecio | X | @ Miy25.20 X 5;..*;;’:,@‘5
v © e ranin.. g Commen Core She lever|login @ FANDP S Mumivate Educaton () Aurora Pu o
= Martens 2019-2020 Steam  Classwork  Poople  Grades S =@

Martens 2019-2020 *

Class code Ig23scm {3

Meetlink hitps://meet google.com/lookup/cynikiyb2yx €

Figura 8: Contenido del curso.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM
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La plataforma nos permite visualizar los usuarios inscritos en el curso, siempre y
cuando tengamos el rol de administrador, ya que, por temas de seguridad, se

deshabilitd que los usuarios con rol de “estudiante” pueda visualizar la lista de

participantes (Figura 9).

= ENGLISH 5TO LICEO SECUNDARIO MO... Tablon Trabajo de clase Personas i e

Profesores

2 5
7 Walkis Bell
O vz

Comparnieros de clase —

@) Yafreisy De lacruz
=4

Yeison jose Ramirez

®  Hello Mateo
>

g: Ismarlin Mateo

Figura 9: Participantes.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.

Para conocer la interaccion y el impacto que esta teniendo el curso, la plataforma

educativa también nos permite visualizar las bitacoras y estadisticas del uso del

curso (Figura 10).
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Figura 10: Bitacora.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.

2.4.3 CARACTERISTICAS DE CLASSROOM

Classroom es una plataforma de aprendizaje en linea con diversas caracteristicas
que la hacen atractiva para su utilizacion en entornos educativos. A continuacion,
se hace mencién de las principales caracteristicas:

° Gestidn de cursos: Permite a las instituciones educativas crear y administrar
cursos en linea de manera intuitiva. Los profesores pueden organizar el contenido
del curso en secciones, agregar recursos como archivos, enlaces y videos, y
establecer actividades y tareas para los estudiantes.

° Comunicacion y colaboracion: Classroom ofrece diversas herramientas de
comunicacion y colaboracion, videoconferencia a través de Meet o0 Zoom y chat en
vivo. Estas funciones facilitan la interaccion entre estudiantes y profesores, asi como
el trabajo en equipo y la colaboracién en proyectos.

° Evaluacion y seguimiento: Cuenta con una amplia gama de herramientas de
evaluacion, como cuestionarios en linea, tareas, examenes y encuestas. Ademas,
permite a los profesores realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes,

registrar calificaciones y proporcionar retroalimentacion personalizada.
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Personalizacion y flexibilidad: Es altamente personalizable, o que permite a los
educadores adaptar la plataforma a las necesidades especificas de su curso o
institucion. Los profesores pueden ajustar los roles y permisos, personalizar el
disefio y la apariencia del curso, y configurar actividades y recursos segun sus
preferencias.

° Acceso movil: Classroom ofrece ademas una experiencia de aprendizaje
movil a través de su aplicacion oficial para dispositivos moéviles. Esto permite a los
estudiantes acceder a sus cursos, participar en actividades y recibir notificaciones
desde sus smartphones o tabletas, brindando flexibilidad y accesibilidad

adicionales.

2.4.4 Ventaias v pesvenTalas pe Classroom

Se menciona a continuacion las que se consideran son las principales ventajas y
desventajas de usar Classroom como plataforma educativa (Tabla 1):

Requiere de conocimientos técnicos para su
instalacién y configuracion inicial.

Requiere de tiempo y esfuerzo para aprender
a utilizar todas sus funcionalidades.

Puede presentar dificultades de rendimiento
en cursos con un gran ndmero de usuarios
conectados de manera simultanea.

Requiere de una buena conexién a internet
para un uso éptimo.
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Permite el seguimiento y la evaluacion del | Puede requerir de una infraestructura
progreso de los estudiantes. tecnol6gica adecuada para su
implementacion.

Tabla 1: Ventajas y desventajas de usar Classroom.
Fuente: GOOGLE CLASSROOM.

2.4.5 ¢ QUE ACTIVIDADES SE PUEDEN REALIZAR EN CLASSROOM?

° Cuestionarios en linea: Permiten a los estudiantes responder preguntas de
opcion multiple, verdadero/falso, de respuesta corta, entre otros formatos y los
docentes pueden configurar retroalimentacion automatica y calificaciones para
proporcionar una evaluacion inmediata.

° Tareas: Permiten a los estudiantes presentar trabajos en linea, como
ensayos, informes o proyectos donde los docentes pueden establecer fechas de
vencimiento, evaluar y proporcionar retroalimentacion a través de la plataforma.

° Video llamadas a través de Meet y Zoom: Fomentan la participacion y el
intercambio de ideas entre estudiantes y docentes. Los participantes pueden
interactuar entre si respondiendo a otros mensajes y contestando preguntas de
manera instantanea al abrir su micréfono y levantar la mano.

° Chat en vivo: Proporciona un espacio para la comunicacion en tiempo real
entre estudiantes y profesores. Pueden participar en debates, realizar consultas o
aclarar dudas sobre el contenido del curso.

Cabe mencionar que la plataforma ofrece una amplia gama de opciones para

adaptarse a diferentes enfoques pedagdgicos y necesidades educativas.

2.4.6 ALFABETIZACION DiGITAL

La alfabetizacion digital se refiere a la capacidad de una persona para utilizar,
comprender y aprovechar eficazmente las tecnologias digitales en diferentes

contextos. Implica no solo el dominio de habilidades técnicas basicas,
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sino también la comprension de conceptos fundamentales relacionados con el uso

responsable y critico de las tecnologias digitales.

Segun (Area Moreira, 2014), la alfabetizacion debe ser un aprendizaje mdltiple,
global e integrado de las distintas formas y lenguajes de representacion y de
comunicacién —textuales, sonoras, iconicas, audiovisuales, hipertextuales,
tridimensionales— mediante el uso de las diferentes tecnologias —impresas, digitales

o audiovisuales en distintos contextos y situaciones de interaccion social.

La alfabetizacién digital se considera entonces una habilidad esencial en la sociedad
del conocimiento, ya que permite a las personas participar plenamente en la vida
digital, acceder a la informacién, comunicarse, colaborar y desarrollar capacidades

criticas en entornos tecnoldgicos.

La adquisicibn de competencias digitales es fundamental para que las personas
puedan desenvolverse en el entorno digital y beneficiarse de sus oportunidades
debido a que no solo se refiere a los aspectos técnicos, sino también a la capacidad
de comprender y analizar criticamente la informacion, participar de manera
responsable en las redes sociales y desarrollar habilidades de resolucion de

problemas y pensamiento critico en el entorno digital.

2.5 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

La terminologia utilizada en desarrollo del proyecto de intervencion, esta relacionada
con los aspectos técnicos y pedagdgicos que se mencionan a continuacion:

° Capacitaciéon a distancia: Se refiere a la formacién o ensefianza que se
lleva a cabo de manera remota, utilizando tecnologias digitales para acceder al

contenido del curso y participar en las actividades de aprendizaje.
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. Contenido del curso: Se refiere a los materiales de aprendizaje utilizados en
el Classroom, como videos, lecturas, cuestionarios, tareas y recursos adicionales.

° Educacién Continua: se refiere a la adquisicibn de conocimientos,
habilidades y competencias a lo largo de toda la vida. A diferencia de la educacion
formal, que generalmente se lleva a cabo en instituciones educativas, la educacion
continua se realiza de manera flexible que no necesariamente conduce a la

obtencioén de un grado académico.

° Educacion a distancia: se refiere a una modalidad de ensefianza en la que
los estudiantes y los docentes no se encuentran fisicamente en el mismo lugar, sino
que utilizan tecnologias de comunicacion para interactuar y participar en actividades
educativas.

° Evaluacion: Se refiere a los métodos utilizados para evaluar el progreso y el
desemperio de los participantes en el Classroom, como cuestionarios, examenes,
tareas y proyectos.

° Instructores o docentes: Son los responsables de impartir el curso y
proporcionar la ensefianza, retroalimentacion y orientaciébn necesaria a los
participantes.

° Mdédulos o unidades: Classroom suele estar dividido en modulos, unidades
de estudio y grupos semestrales que abordan diferentes temas o aspectos del
Curso.

° CLASSROOM: Rooming Classes (Sala de Clases). Es un tipo de clase en
linea que esta diseflado para ser accesible a un gran niumero de participantes
divididos en grupos.

° Participantes o estudiantes: Son las personas que se dan de alta en la
clase a través de un codigo que el mismo docente o creador del aula comparte, este
sera diferente con cada una de sus clases asi también tendran derecho de acceder

al contenido del curso y participar en las actividades de aprendizaje.
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. PROYECTO DE INTERVENCION

3.1 SuU ENUNCIADO Y DESCRIPCION

El proyecto de la plataforma de Classroom se empezé a llevar a cabo en la
Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas, ubicada en la ciudad capital de Tuxtla
Gutiérrez, Chiapas, en el afilo 2020 cuando se presentd la pandemia mundial de
COVID-19. Siendo esta plataforma tomada como medio de continuacion de clases

aun a la distancia.

El proyecto surge por la necesidad de contar con un modelo de educacion continua
gue contribuyera a que la universidad pudiera seguir con el plan de estudio con cada

uno de los semestres.

Para la implementacion en el uso de la plataforma se ocuparon los siguientes

recursos:

Desarrollo del plan de estudios.
Creacion de contenido por los docentes.
Aprendizaje de como usar la plataforma de manera satisfactoria.

Tareas y actividades

ok~ 0D

Evaluacion y entrega de promedios.
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3.2 OBJETIVO GENERAL

La educacion virtual a través de la plataforma de Classroom sea un elemento que
permite desarrollar el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de la
implementacion de las tecnologias de informacion y comunicacion, asi se puede
llevar a cabo la labor educativa desde cualquier lugar sin necesidad de encontrarse

de forma presencial con el docente.

3.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Conocer las percepciones que se tienen de la plataforma en un ambiente

educativo compuesto por un grupo de alumnos.

2. Crear un entorno de aprendizaje en linea mediante la plataforma
Classroom que facilite el acceso al contenido de un plan de estudio, la
participacion en actividades de los alumnos y la comunicacion entre los

participantes y el docente.

3. Desarrollar y estructurar el contenido del curso implementando actividades

gue manejan los docentes.

4. Evaluar de manera continua la efectividad de la plataforma con los
alumnos y las actividades y realizar mejoras en base a los comentarios y
sugerencias de los participantes, con el fin de optimizar la calidad del

aprendizaje y la experiencia general del curso con el docente.
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3.4 ANALISIS DE LOS FACTORES RESTRICTIVOS O MOTORES DEL PROYECTO

Entre los factores restrictivos y motores que se encuentran puede influir en el éxito
y aceptacion de Classroom como plataforma educativa, los cuales deben ser
considerados en el proceso de planificacion, implementacion y promocién del

proyecto.

Factores restrictivos:

e Limitaciones de tiempo y recursos: La disponibilidad limitada de tiempo, y
recursos puede ser un factor restrictivo para la implementacion del proyecto.
Esto puede afectar la capacidad para desarrollar contenido de las clases de
manera efectiva.

e Competenciay demanda: La existencia de otras plataformas sobre facilidad
puede representar un reto en términos de competencia y demanda de
estudiantes. Esto puede requerir estrategias adicionales para diferenciar y
promover Classroom.

e Acceso atecnologia: La falta de acceso confiable a internet y dispositivos
tecnoldgicos por parte de algunos alumnos puede limitar su participacion la
plataforma de Classroom. Esto puede requerir la implementacion de medidas
para garantizar la accesibilidad y superar las barreras tecnolégicas.

e Resistencia al cambio: Algunos participantes y docentes pueden mostrar
resistencia o aversion al uso de tecnologias de aprendizaje en linea. Esto
puede requerir una estrategia de cambio y una comunicacion efectiva para

superar las resistencias y fomentar la adopcion de Classroom.

43



Factores motores:

e Relevanciay demandadel tema: Es un tema actual y relevante en el estudio
a distancia en la comunidad educativa, esto puede generar una mayor
demanda y motivacidn para participar en las clases a través de la plataforma.

e Acceso y flexibilidad: La posibilidad de acceder al contenido del curso en
lineay la flexibilidad para completar las actividades en horarios convenientes
pueden ser factores motores que atraigan a un mayor numero de
participantes.

e Calidad y reputacién: Contar con los docentes instruidos de manera
esencial, asi como con contenido de alta calidad y una reputacion positiva,
esto puede generar confianza y motivar a los participantes a unirse al curso.

e Oportunidades de desarrollo y certificacién: Oportunidades de desarrollo
de habilidades y conocimientos con las clases y la posibilidad de obtener
buenas calificaciones de una mera mas factible, esto puede ser un factor
motivador para los participantes que buscan mejorar sus competencias y

habilidades en las clases que se representan de manera practica.

3.5 JUSTIFICACION

La promocién de la educacion y la formacion continua son fundamentales para el
desarrollo de una sociedad del conocimiento. (LOpez Arcia Coria, 2006) nos hace
ver los retos que enfrenta la educacion en el mundo actual, caracterizado por la
rapidez de los cambios sociales y tecnoldgicos. Ademas, se argumenta que la

educacion tradicional, basada en el conocimiento y las habilidades adquiridas a lo
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largo de un periodo prolongado de tiempo, se encuentra en peligro debido a la

creciente demanda de habilidades mas especificas y actualizadas.

En la actualidad, el aprendizaje ya no se limita a un espacio fisico (salon de clases,
biblioteca fisica, etc.), sino que podemos acceder a través de diversas plataformas
y recursos (herramientas tecnologicas) en linea. La informacion digital permite el
acceso a informacion y conocimiento, lo que ha llevado a una mayor
democratizacion de la educaciéon y una comprension mas amplia y diversa del
mundo. En este sentido, las instituciones educativas necesitan adaptarse a nuevas
modalidades de formacion acordes con la situacion actual, es decir, desde las aulas
convencionales unidas a través de la red hasta grupos de trabajo colaborativo en

contextos totalmente a distancia.

El acceso a la informacién digital fomenta la colaboracién, la participacion y el
aprendizaje autodirigido, lo que significa que los estudiantes ya no son receptores
de informacion, sino que tienen un papel “activo" en su propio aprendizaje y en la
construccion del conocimiento. Los profesores, por su parte, deben actuar como
facilitadores del aprendizaje en lugar de ser transmisores de informacion ya que el
acceso a la informacion digital y las tecnologias de la informacion y la comunicacion

han permitido una nueva forma de educacion, el aprendizaje conectado.

La viabilidad y factibilidad del proyecto radica en que se busca contar con una
manera mas facil de implementar una clase apegandose a nuevas interacciones con
la tecnologia y que represente una adecuada forma de estudio para los alumnos

con la capacidad de llevar el tema de los docentes.
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IV. ADMINISTRACION DEL PROYECTO

4.1 PLAN DE ACCION

El disefio curricular consta de seis unidades, donde los alumnos pueden abordar y
desarrollar cada uno de los temas y dar seguimiento a las actividades planteadas.
Los participantes pueden iniciar el curso en cualquier momento, ya que el disefio
instruccional la guia de principio a fin, hasta completar el proyecto integrador donde

podran poner a prueba lo aprendido.

A continuacion (Tabla 2) encontramos el plan de accién que se utilizdé para la
correcta implementacién del proyecto de intervencion.

PLAN DE ACCION PARA EL CURSO DE GOOGLE
CLASSROOM PARA ALUMNOS DE LA UNICACH

ACTIVIDAD DESCRIPCION
Definicion de e Establecer los objetivos educativos de Classroom, cémo desarrollar
objetivos

las habilidades en las actividades de la plataforma fomentando la
comprension de los conceptos fundamentales.

e Identificar los objetivos especificos de Classroom con facilidad en
linea, con los estandares, requisitos y modelo del plan de estudio de
la institucién educativa.

Disefio de e Desarrollar un plan de estudios detallado basado en las materias de
contenidos o : , L

cada semestre, dividiendo el contenido en médulos tedricos y el resto
en modulos practicos.

e Crear materiales educativos interactivos y multimedia, como videos,
presentaciones, documentos y ejercicios practicos, hasta
evaluaciones.
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Configuracion °
de Classroom

Desarrollo de °
materiales
didacticos

Capacitacion °
de instructores

y soporte

técnico

Lanzamiento y °
promocion de
Classroom

Monitoreo y °
seguimiento

Integrar ejemplos y proyectos practicos para que los participantes
apliquen sus conocimientos en un contexto real.

Configurar un medio de instancia de Classroom en los servidores de
la UNICACH, asegurando la disponibilidad y seguridad de la
plataforma Classroom con correo y claves personales. Crear algunos
cursos para estructurar los médulos de aprendizaje y recursos de
acuerdo con el plan de estudios disefiado previamente.

Configurar clases, chats y herramientas de comunicacién para
fomentar la interaccion entre los estudiantes y los docentes.

Crear algunos carteles o paginas de publicacién estudiantil para
conocer mas sobre la plataforma de Classroom.

Disefiar presentaciones interactivas que ayuden a visualizar los
conceptos y ejemplos.

Crear actividades practicas, cuestionarios y evaluaciones para que los
estudiantes puedan aplicar y evaluar su aprendizaje.

Brindar capacitacion a los instructores (docentes y administrativos)
sobre el uso de Classroom como plataforma educativa y las mejores
préacticas de ensefianza en linea.

Establecer un equipo de soporte técnico para asistir a los
instructores y participantes en caso de problemas técnicos o
consultas.

Publicar en el sitio web de la UNICACH el nuevo modelo de
implementacion de materias teéricas con Classroom, redes sociales
y otros canales de comunicacion.

Realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes y brindar
retroalimentacién a través de evaluaciones formativas.

Monitorear las métricas de participacion, como el nimero de alumnos
en cada materia por semestres y la tasa de evaluacién de los alumnos
al finalizar cada tema.

Realizar encuestas y obtener comentarios de los estudiantes para
identificar areas de mejora y realizar ajustes en la plataforma.
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Evaluacion y ° Evaluar el éxito de la plataforma Classroom en funcién de los objetivos

mejora establecidos y los indicadores de desempefio.
continua _ y . B
° Analizar los resultados de la evaluacibn para identificar

oportunidades de mejora en el disefo, para efectos de mejorar la
experiencia de aprendizaje.

° Realizar actualizaciones y mejoras periodicas.

Tabla 2. Plan de Accioén.

Fuente: Elaboracion propia.

Para llevar a cabo el plan de accion propuesto, fue necesario el desarrollo de un
plan de estudios que nos diera las pautas para poder llevar a cabo la
implementacion exitosa de la plataforma Classroom en linea. Las fases propuestas

para este proyecto son las siguientes:

1. Propuesta Educativa

2. Diseno Instruccional
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4.1.1 PLANEACION

PROPUESTA EDUCATIVA

La plataforma de Google Classroom es una herramienta muy Gtil cuando se busca
dinamizar las clases y aprovechar el potencial que ofrece internet al ser integrado
en el sistema educativo formal, ya sea para utilizar en clase, o como extension de

la clase fuera de los horarios lectivos.

OBJETIVO GENERAL

Obtener nuevos conocimientos y habilidades en las materias teéricas que permitan

desarrollarse bajo la aplicaciéon web de forma &gil y efectiva.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar las actividades mediante la plataforma educativa de manera
guiada.
2. Desarrollar habilidades de autoaprendizaje, sintiéndose acompafiado

en todo momento ya que el profesor estara brindando retroalimentacion
constante.

3. Proporcionar los conceptos basicos para que el alumno pueda
iniciarse en las plataformas en linea buscando el beneficio para aplicacién de
conocimientos.

4, Conocer los principios basicos del manejo de una plataforma en
internet, brindando flexibilidad de horarios para completar los créditos de las

materias.
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DIAGNOSTICO DE NECESIDADES

En la actualidad existe gran demanda en mejores formas de ensefianza, mismas
gue deben adaptarse al tipo de vida digital que se ve desde un sitio en internet; es
por ello que esta plataforma estard disefiado para que el estudiante pueda
comprender y aplicar conceptos y estdndares en cuanto a un mayor rendimientos
en las materias, mediante una plataforma completamente préactica y sencilla con
modulos tedricos; aprovechando los recursos y tiempo al maximo, de forma que se

pueda poner en practica los conocimientos adquiridos durante los semestres.

Se pretende que el alumno incremente de manera significativa sus conocimientos
sobre el mundo digital y ganas de aprender, ya que son dos cualidades
fundamentales en el entorno empresarial actual. Ademas, contar con un Ambiente
Virtual de Aprendizaje que generara un entorno colaborativo y seguro donde el
desarrollo de los alumnos podra estar guiado en todo momento evitando

comportamientos no apropiados.

Con todos estos elementos el alumno tendra las bases para, posteriormente, darles

un comportamiento dinAmico a las materias practicas.

CARACTERISTICAS

La propuesta educativa de la plataforma de Classroom estara enfocada en el
desarrollo de actividades por competencias, mismas que se iran desarrollando, las
cuales tendran actividades del tipo formativo e integrador, lo que ayudara a reforzar
los conocimientos aprendidos durante cada unidad. De este modo, el estudiante
aprende con la practica, a través de la realizacion de ejercicios especificos; durante
la clase el estudiante debera estar atento a los temas que se expongan y resolver

los ejercicios que se planteen, ademas de participar activamente.
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POBLACION

El proyecto de la plataforma de Classroom esta dirigido a futuros jovenes
profesionistas de las diversas carreras con las que cuenta la UNICACH desde las
licenciaturas hasta las ingenierias, que buscan incrementar conocimientos en las

materias de manera mas préctica.

IMPACTO

En un entorno virtual de aprendizaje el alumno es protagonista en el proceso de
ensefianza, y es quien ir4 adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades que le
ayudaran a obtener el aprendizaje esperado mediante estrategias y el uso de las

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC).

Actitudes esperadas:

e Autoaprendizaje.

e Colaboracion.

e Actitud positiva para el trabajo en equipo.
e Autogestion del tiempo.

e Honestidad y compromiso.

Este abarca lo que es ensefianza tedrica, y otra parte dentro de lo practico, integrado
por una serie de guias, videos Yy tutoriales, cuestionarios y evaluaciones que

permitiran determinar el progreso del alumno.
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4.1.2 DiISENO INSTRUCCIONAL

Modelo de disefio Instruccional

La educacion a distancia es la modalidad educativa, en que los estudiantes no se
encuentran en el mismo espacio-tiempo durante el proceso ensefianza-aprendizaje.
Esto implica que la comunicacién de los participantes (docentes y alumnos), asi
como el acceso a los recursos didacticos, instrucciones y evaluaciones se lleva a
cabo por diversos medios de comunicacion, siendo principalmente herramientas de
internet las que soportan estas actividades (Garcia, 2012).

Esta modalidad existe desde hace décadas, pero es con el auge, desarrollo y
masificacion de las tecnologias de informacion, comunicacion y colaboracion
(TICC), que las instituciones de educacion superior nacionales e internacionales
incorporan dichas herramientas para apoyar sus programas educativos. Esto,
principalmente como una opcién en la busqueda de ampliar la cobertura, aunque
también se utilizan dichos principios para fomentar la diversificacion de las
experiencias de aprendizaje y formar competencias digitales en alumnos de
programas educativos convencionales.

Considerando lo anterior, el disefio instruccional de las experiencias de aprendizaje
resulta una actividad relevante cuando se incursiona en este tipo de modalidades.
En principio, porque ante la poca interaccion sincronica (simultanea) entre los
participantes, la informacion de las actividades requiere estar planificada con
anterioridad y descrita claramente para los estudiantes.

El disefio instruccional es «el desarrollo sistematico de los elementos
instruccionales, usando las teorias del aprendizaje y las teorias instruccionales para
asegurar la calidad de la instruccién». Dicho proceso incluye el andlisis de
necesidades de aprendizaje, los objetivos o competencias, el desarrollo de tareas y
materiales, la evaluacion del aprendizaje y el seguimiento del curso (Berger y Kam
(1996), citados por Chiappe (2008).
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En diversas instituciones se ha hecho hincapié en la capacitacion para el desarrollo
de clases que contengan ambientes de aprendizaje atractivos para el alumno dentro
de los programas educativos vigentes, tanto en modalidad presencial apoyada en
TICC, pero sobre todo para modalidades semipresencial y a distancia. Dicho modelo
se desarrolla al interior de la UNICACH (2020), teniendo como enfoque la
descripcion detallada de la experiencia de aprendizaje de la plataforma Classroom
con las clases en linea a partir de la respuesta a tres preguntas principales desde la
perspectiva del estudiante: A. ¢ Qué aprendera el estudiante en el curso?
B. ¢Como lo aprendera?
C. ¢Como sabra que lo aprendio?

Se busca que estas tres preguntas puedan ser respondidas a nivel de programa
(unidad de aprendizaje), unidad y meta. Asimismo, este proceso involucra la
seleccion de estrategias de aprendizaje, materiales didacticos y herramientas
adecuadas a la modalidad que se organizan y ponen a disposicion de alumnos a
través de dicha plataforma como lo es Classroom, el sistema institucional de la
administracion (docentes) de las clases en linea, busca promover el uso de diversas
herramientas institucionales y de acceso via internet.

Cabe destacar que esta propuesta promueve la participacion de los docentes en
redes de colaboracion para el disefio e imparticion de las clases en modalidades
semipresencial y a distancia, para tales efectos, ofrecer cursos de capacitacion a
través de los mismos programas de la plataforma Classroom Programa Flexible de

Formacién Docente de la institucion.

4.2 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

A continuacion, definimos la temporalidad para llevar a cabo las actividades que
componen el plan de accion (Tabla 3).
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Julio Agosto Octubre Noviembre

Lunes 08

Lunes 08

Lunes 08
Lunes 05
Lunes 12

Lunes 07

Lunes 28

Lunes 11

Tabla 3. Cronograma de Actividades.

Fuente: Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas.
Para la implementacién del “proyecto de intervencion” se organizaron los tiempos
de acuerdo a las actividades planteadas (Tabla 3), en un periodo que abarcé el
semestre agosto-diciembre de 2024; desde la presentacion formal en la Universidad

de Ciencias y Artes de Chiapas, hasta su implementacion y evaluacion.
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4.3 RECURSOS HUMANOS, FiSICOS Y FINANCIEROS

Se encontrard una breve descripcion de los recursos que fueron requeridos para la

implementacion del proyecto educativo:

Recursos Humanos:

e Administradores del sistema de la plataforma Classroom: Persona
encargada de crear la clase, configuraciones diversas y del seguimiento

de las clases para evaluaciones finales.

e Administrador de las clases: Responsable de gestionar el plan de estudios
con cada semestre, agregar contenido, configurar actividades y realizar un

seguimiento de los estudiantes.

e Docentes: Encargados de impartir las clases, crear contenido, interactuar

con los estudiantes y evaluar su progreso.

e Soporte técnico: Encargado que brinda asistencia técnica a los docentes
y alumnos de las clases en caso de problemas técnicos que incluyan una

red de internet.

Recursos Fisicos:

e Conexion a Internet: Conexion a Internet estable y de alta velocidad es
esencial para garantizar un acceso fluido y sin interrupciones durante las

clases.

e Computadoras y dispositivos: Los estudiantes y docentes involucrados en
la clase deben tener acceso a computadoras y dispositivos moviles

(smartphone y tableta) para participar en las clases.
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Recursos Financieros:

e [nfraestructura

tecnoldgica: Adquisicidon, configuracion

y

mantenimiento de un servidor, y gastos relacionados con la conectividad

a internet.

e Capacitacion:

implementacion y gestion de la plataforma de Classroom.

4.4 PRESUPUESTO

Capacitacion para los docentes involucrados en la

En la siguiente (Tabla 4) se desglosa el presupuesto y listado de gastos requerido
para la implementacion de esta solucion.

Internet

Contenido

Papeleria e
impresion

Viaticos

Servicio de Internet de alta velocidad para llevar a cabo
la instalacion y configuracion del servidor web.

Creacion de contenido para lecciones tedricas, ejercicios
practicos, evaluaciones, etc., videos instructivos y
demostraciones practicas.

Articulos de papeleria como hojas blancas, boligrafos,
lapices, plumones, tinta, etc.

Capacitacién y asistencia técnica en caso de problemas
o dificultades técnicas.

TOTAL

Tabla 4. Lista de precios adquiridos para el proyecto.

Fuente: Elaboracidn propia.
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V. PRESENTACION DE RESULTADOS

5.1 INFORME DE APLICACION Y RESULTADOS

Se destacaran los resultados de la implementacion exitosa de las clases en linea
(Classroom) a través de la plataforma de Google. El objetivo de esta plataforma en
linea fue interactuar con los estudiantes en el desarrollo de las clases en linea en el
entorno de lo que es Classroom. Se utilizaron recursos humanos, fisicos y
financieros para asegurar una experiencia de aprendizaje efectiva y de calidad; junto
con el apoyo de dos encuestas para los alumnos: la primera “Percepcion de los
alumnos ante la educacion hibrida (En linea y presenciales)” y Encuesta de
Satisfaccion Modelo Hibrido. (Anexo 1) (Anexo 2).

Las clases en Classroom se estructuraron en diferentes modulos que cubrieron los
fundamentos del plan de estudio de la universidad con cada semestre, el modelo de
datos de clase, los formularios, los inicios de sesion y la persistencia de asistencia
de cada alumno. Cada modulo incluyd lecciones tedricas, ejercicios practicos y

proyectos para que los estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos.
Resultados alcanzados:

1. Participacion activa: Los estudiantes mostraron interés y compromiso con el

aprendizaje durante todo el curso.

2. Dominio de Classroom: Los estudiantes adquirieron una comprensién soélida
de los conceptos fundamentales de las clases y fueron capaces de ir
mejorando con cada sesion de clase iniciada.

3. Desarrollo de habilidades practicas: Los estudiantes demostraron habilidades
practicas en el desarrollo de la materia, manejo de formularios,

implementacion de inicios de sesién y persistencia de datos recabados.
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4. Proyectos exitosos: Los proyectos finales realizados por los estudiantes
reflejaron la aplicacion efectiva de los conceptos aprendidos, mostrando la

capacidad de aprendizaje.

Podemos decir entonces que la implementacion fue exitosa, debido a que la
plataforma ha logrado brindar a los estudiantes bases sélidas en el desarrollo de
Classroom. Cabe mencionar que los recursos humanos, fisicos y financieros
invertidos en este proyecto jugaron un papel fundamental en el logro de los
resultados. Se recomienda continuar ofreciendo las clases a través de la plataforma
de Classroom en el futuro para fomentar de esta manera el aprendizaje en las

materias del plan de estudio en la UNICACH.

Para efectos de conocer la perspectiva de los estudiantes, se aplicé graficar cada
una de las encuestas; la de Percepcion de los alumnos ante la educacion hibrida
(Enlineay presenciales) y la de Satisfaccion al Modelo Hibrido que permitira evaluar
y sondear, buscando mejorar las areas de oportunidad de la plataforma.

(Anexo 3) (Anexo 4).

5.1.1CONSIDERACIONES FINALES

La implementacion de las clases en la plataforma de "Classroom” fue exitosa; los
estudiantes que llevaron las clases lograron obtener resultados positivos en
términos de dominio de los conceptos y habilidades practicas. Los recursos
humanos involucrados, como administradores y docentes, y soporte técnico,
también desempefiaron un papel fundamental en el éxito de la plataforma al brindar

una guia adecuada y apoyo técnico a los estudiantes.

Ademas, los recursos fisicos, como laptops, servidores y dispositivos moviles, se
utilizaron de manera eficiente para asegurar el acceso y disponibilidad de la
plataforma Classroom, lo que permitié6 a los estudiantes acceder al contenido y

realizar las actividades pertinentes.

58



Los docentes fueron fundamentales para garantizar una experiencia de aprendizaje

de calidad para los estudiantes y facilitar el desarrollo de los proyectos finales.

5.1.2 RECOMENDACIONES

Posterior a la experiencia de haber implementado la plataforma en la UNICACH en

cuestidon de manera exitosa, se permite describir algunas recomendaciones:

1. Continuar con la plataforma: Permitira a futuras generaciones de la
universidad adquirir habilidades en las areas de las materias en constante
crecimiento.

2. Actualizacion del contenido: Mantener el contenido de la plataforma
actualizado es esencial para garantizar que los estudiantes estén
aprendiendo con la guia de estudio que establece la universidad e ir

actualizandose con la tecnologia en el desarrollo web.

3. Fomentar la interaccion y colaboracién: Promover la interaccion entre los
docentes y alumnos, a través de las clases y el grupo de estudio que se crea
con cada saldn, puede mejorar aln mas la experiencia de aprendizaje.

4. Ofrecer seguimiento y soporte: Proporcionar un seguimiento y soporte
continuo a los estudiantes después de las clases puede ayudarles a aplicar
lo aprendido en proyectos reales. Esto puede incluir sesiones de preguntas y
respuestas, tutorias o acceso a recursos adicionales.

5. Evaluar y recopilar retroalimentacion: Realizar evaluaciones periédicas y
recopilar retroalimentacion de los estudiantes permitira identificar areas de

mejora y hacer ajustes en el disefio y contenido de las clases a traves de la
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plataforma Classroom. Esto ayudara a mantener la calidad y relevancia del

programa de estudio de la universidad.

VI. REFERENCIAS DOCUMENTALES

6.1 REFERENCIAS DOCUMENTALES

Bibliografia

Al-Maroof, R. A., & Al-Emran , M. (2018). Students Acceptance of Google
Classroom: An Exploratory Study using PLS-SEM Approach. International
Journal of Emerging Technologies in Learning (Online), 13(6), 112.
https://doi.org/https://doi.org/10.3991/ijet.v13i06.8275

Anderson, T., & Dron, J. (2011). Three Generations of Distance Education
Pedagogy. International Review of Research in Open and Distributed
Learning, 12(3), 80-97.
https://doi.org/https://doi.org/10.19173/irrodl.v12i3.890

Area Moreira, M. (2014). La alfabetizacion digital y la formacién de la ciudadania del
siglo XXI. Revista Integra Educativa, 7(3), 21-33.

Bates, A. (2015). Ensefianza en la era digital: directrices para el disefio de la
ensefianza y el aprendizaje. BCcampus.
https://doi.org/https://openlibraryrepo.ecampusontario.ca/jspui/handle/12345
6789/276

Chela Muguicha, B. A., Salazar Serrano, E. A., & Rosillo Solano, M. V. (2024).
strategias para fomentar la alfabetizacion digital en la asignatura de inglés
con los estudiantes de octavo afio de educacion basica paralelo “A” en la
unidad educativa intercultural bilingie San Juan Bosco de la ciudad de

Guaranda provincia Bolivar. Universidad Estatal de Bolivar. Facultad de
60



Ciencias de la Educaciéon. Carrera Pedagogia de las Ciencias. Tesis de
Licenciatura.

https://doi.org/https://dspace.ueb.edu.ec/handle/123456789/7160

Garcia Cruz, J. A. (2023). Desafios del aula invertida para la educacién universitaria
en América Latina. https://doi.org/https://doi.org/10.31219/osf.io/tegkh

Garrison, D. R., & Vaughan, N. D. (2008). Blended learning in higher education:

Framework, principles, and guidelines. Jossey-Bass a Wiley Imprint.

Itmazi, J. A. (2005). Sistema flexible de Gestion del eLearning para soportar el
aprendizaje en las Universidades tradicionales y abiertas. Tesis Doctoral.

Universidad de Granada.

Kraus, G., Formichella, M. M., & Alderete, M. V. (2019). El uso del Google Classroom
como complemento de la capacitacion presencial a docentes de nivel
primario. evista Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y
Educacion en Tecnologia, 24, 79-90.
https://doi.org/10.24215/18509959.24.e09

Leiva Reyes, K. A., Gutiérrez Jiménez, A. E., Vasquez Rojas, C. d., Chadvez Lezama,
S. E., & Reynosa Navarro, E. (2020). Aprendizaje colaborativo en linea y
aprendizaje autonomo en la educacion a distancia. Revista Cientifica
Cultura, Comunicacion y Desarrollo, 5(3), 95-100.

https://doi.org/https://rccd.ucf.edu.cu/index.php/aes/article/view/267

Lojan Poma, A. D., Gallo Chiriboga, P. A., Medina Romero, E. M., Vera Guaicha, N.
C., Pintado Castillo, L. M., Lojan Poma, S. G., & Tapia Peralta , S. R. (2023).
Construyendo puentes virtuales: la sinfonia de la pedagogia dialogante y la
tecnologia educativa. Revista InveCom, 4(1), 1-13.
https://doi.org/https://revistainvecom.org/index.php/invecom/article/view/300
7

Lépez Arcia Coria, A. M. (2006). El curriculo en la educacion superior: un enfoque

postmoderno basado en competencias. Universidad Panamericana.

61



Martinez Gracia, N. (2023). : Propuesta de innovacion educativa con metodologias
Agiles mediante la realizacién de un proyecto para adaptar la educacién al
mundo laboral en Tecnologia y TIC de 4° de ESO. Tesis de Maestria.
Universitat Politecnica de Catalunya.
https://doi.org/http://hdl.handle.net/2117/402234

Martinez Uribe, C. H. (2008). La educacion a distancia: sus caracteristicas y
necesidad en la educacion actual. Educacion, 17(33), 7-27.
https://doi.org/https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=717876772001

Moutsinas, G. A., Esponda-Pérez, J. A., Senapati, B., Sanya, S., Patra, I., &
Karnaukhov, A. (2023). Application of Virtual Reality in Education.
nvestigacion en ingenieria de software en ciencia de sistemas. CSOC 2023.
Apuntes de clase en redes y sistemas, 722, 1-8.
https://doi.org/https://doi.org/10.1007/978-3-031-35311-6_33

Parcerisa, A., Forés, A., Giné, N., Llena, A., Novella, A., Paya, M., & Rubio, L.

(2021). Planificacién de proyectos socioeducativos participativos. Grao.
Quintero Barrizonte, J. L. (2020). Las tecnologias de la informacion y las

comunicaciones como apoyo a las actividades internacionales y al
aprendizaje a distancia en las universidades. Revista Universidad y
Sociedad, 12(1), 366-373.

Ramirez Dominguez, M. d., Morales Garcia, S., & Morales Vazquez, B. H. (2014).
Situacion Actual De La Gestion De La Educacion Continua En Las
Instituciones De Educacion Superior En México (Continue Education
Management and Development in Mexico Institutions of Higher Education).

Revista Internacional Administracion & Finanzas, 7(5), 115-132.

Rivera Guerrero, A. L., Pilco Parra, M. H., Chancay Quimis, J., & Suriaga Sanchez,
M. A. (2016). Educacion continua: Empleabilidad de las personas basadas en
comptencias laborales. Revista: Atlante. Cuadernos de Educacion y
Desarrollo. https://doi.org/http://hdl.handle.net/20.500.11763/ATLANTE2016-

10-empleabilidad

Schweizer, H., Hayslett , C. H., & Lowe, R. (2003). Rebooting the promise of

technology in the classroom: Review of Oversold and underused: Computers

62



in the classroom by Larry Cuban. J. Educational Computing Research, 29(2),
277-284.

Shaharanee, M., Jamil, Jastini, I. N., & Mohamad , R. S. (2016). La aplicacion de
Google Classroom como herramienta de ensefianza y aprendizaje. Revista
de Ingenieria de Telecomunicaciones, Electronica y Computacion , 8(10), 5-

8. https://doi.org/http://journal.utem.edu.my/index.php/jtec/article/

Tarango, J., Machin-Mastromatteo, J. D., & Romo-Gonzélez, J. R. (2019).
Evaluacion segun disefio y aprendizaje de Google Classroom y Chamilo. IE
Revista de Investigacion Educativa de la REDIECH, 10(19), 91-104.
https://doi.org/http://dx.doi.org/10.33010/ie_rie_rediech.v10i19.518

Zadja, J. (2021). Teoria del aprendizaje constructivista y creacion de entornos de
aprendizaje eficaces. Springer, Cham, 25, 35-50.
https://doi.org/https://doi.org/10.1007/978-3-030-71575-5_3

63



6.2 BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Agudelo M. (afio). Importancia del disefio instruccional en ambientes virtuales de
aprendizaje. Universidad de Antioquia Medellin, Colombia.
http://www.tise.cl/2009/tise_2009/pdf/14.pdf

Arnaz, J. (1996) La planeacién curricular. Edit. Trillas, México

Ascencio R., Alvarez L. (2020). Habilidades y actitudes Utiles para el aprendizaje en
linea. Articulo. Recuperado de:

https://www.up.edu.mx/es/noticias/37213/habilidades-y-actitudes-utiles-para-el-apr

endizaje-en-linea
Curso de Introduccién al Desarrollo Web: HTML y CSS. (2021). Recuperado de:
https://learndigital.withgoogle.com/activate/course/web-development-|

Tecnologico de Costa Rica (s/f). Introduccion al Desarrollo Web. Recuperado de:

https://www.tec.ac.cr/sites/default/files/media/doc/programa de curso introduccio

n al desarrollo web 0.pdf

Usobiaga F. J. (2021). Introduccién al Desarrollo Web Responsive con HTML y CSS.
Cursos Domestika. Recuperado el 9 de Mayo de 2021, de:

https://www.domestika.org/es/courses/74-introduccion-al-desarrollo-web-responsiv e-

con-html-y-css

Zérate, R. L. (2002). Las formas de gobierno en las IES mexicanas. Revista de la
Educacion superior, 118, 1-19. Recuperado de:

https://www.researchgate.net/publication/265427711 Las formas de qgobie

rno en las IES maxicanas

64



VII. ANEXOS

7.1 (ANEXO 1) “ENCUESTA DE PERCEPCION DE LOS ALUMNOS ANTE LA EDUCACION

HIBRIDA (EN LINEA'Y PRESENCIALES)”.

Percepcion de los
alumnos ante la
educacion hibrida (En
linea y presenciales)

Esta encuesta busca conocer la opinion de los
alumnos ante la modalidad hibrida

Igttaver@gmail.com Cambiar cuenta

& No compartido

<

* Indica que la pregunta es obligatoria

;.Cual es tu opinion acerca de las clases en *
linea que tuviste en pandemia?

1 Mala

2 Deficiente
3 Regular

4 Buena

5 Muy buena

00000
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Si tu respuesta fue de Regular a Mala, ;Queé
factor es el que te hace opinar asi?

o Los materiales didacticos no eran
adecuados

Tuve limitaciones técnicas (fallas en
computadora personal, internet inestable)

No cuento con el equipo necesario

00 O

El docente no enseinaba bien

¢.Que opinion tendrias del concepto de -
tener practicas presenciales y clases
tedricas en linea?

No me interesa
Me interesa poco
Me es indiferente
Me interesa

Me interesa mucho

00000

¢.Crees que seria positivo para tu desarrollo *
profesional?

B O si
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. Que aspecto positivo crees que seria mas *
relevante en esta modalidad?

Ahorro de tiempo por traslados
Ahorro econémico

Desarrollo de habilidades tecnoldgicas

O000O0

Mejora en el aprendizaje

¢ Que aspecto crees que podria ser mas -
negativo?

Falta de infraestructura (Buena conexion
de internet)

O

Falta de equipo tecnolégico (Computadora,
celular)

O

Falta de preparacion en los docentes

El desarrollo del material didactico no es el
adecuado

O O

No se logran los objetivos de la materia

G $Pagina 1 de 1

Enviar Borrar formulario

67



7.2 (ANEXxO 2) “ENCUESTA DE SATISFACCION MODELO HIBRIDO”

Encuesta de
Satisfaccion Modelo
Hibrido

Esta encuesta busca conocer la opinion de los
estudiantes después de haber tomado el curso
de manera hibrida

Igttaver@gmail.com Cambiar cuenta

& No compartido

&

* Indica que la pregunta es obligatoria

¢Crees que este cambio fue positivo para
tu desarrollo?

(] si
(] No

Tomando en cuenta tu respuesta anterior
¢ Cual es el factor positivo que destacarias
mas en esta experiencia?

(O Ahorro de tiempo en traslados

BN (O Ahorro Econémico
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¢ Cual es el factor negativo que destacarias *
mas en esta experiencia?

Falta de infraestructura (Mal internet, fallas
en equipo personal)

O

Las actividades no desarrollaban mis
competencias

No obtuve el conocimiento deseado

No cuento con el equipo tecnoldgico
(Celular, computadora)

O O O

¢ Que aspecto mejorarias de esta *
experiencia?

Tu respuesta

¢.Crees que se cumplieron los objetivos de *
la materia?

(] si
0 No
[] Nolosé
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En tu opinion, ;Crees que deberia *
implementarse esta modalidad en todas
las materias tedrico - practicas?

O si
O No
(O Talvez

¢Mejoro tu rendimiento escolar? *

O si
() No
(O 1gual

En una escala en donde 1 significa Malay 5 *
Excelente ;Como calificarias la experiencia
de esta modalidad?

Mala

1

2

O00O0O0

70



7.3 (ANEXO 3) “GRAFICAS ENCUESTA DE PERCEPCION”

¢Cual es tu opinion acerca de las clases en linea que tuviste en pandémia?
61 respuestas

@® 1 Mala

@ 2 Deficiente
@ 3 Regular
® 4 Buena

@ 5 Muy buena

Si tu respuesta fue de Regular a Mala, ;Qué factor es el que te hace opinar asi?

| 38 respuestas|

o - -

@ Los materiales didacticos no eran
adecuados

@ Tuve limitaciones técnicas (fallas en
computadora personal, internet
inestable)

@ No cuento con el equipo necesario
@ El docente no ensefiaba bien
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¢Que opinion tendrias del concepto de tener practicas presenciales y clases teéricas en linea?
61 respuestas
@ No me interesa
@ Me interesa poco
@ Me es indiferente
@® Me interesa
@ Me interesa mucho

¢ Crees que seria positivo para tu desarrollo profesional?

®si
® Tal vez
@ No
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¢Que aspecto positivo crees que seria mas relevante en esta modalidad?

¢Que aspecto crees que podria ser mas negativo?

161 respuestas |

42,6%
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@ Ahorro de tiempo por traslados

@ Ahorro econémico

@ Desarrollo de habilidades tecnolégicas
@ Mejora en el aprendizaje

@ Falta de infraestructura (Buena
conexion de internet)

@ Falta de equipo tecnoldgico
(Computadora, celular)

@ Falta de preparacion en los docentes

@ El desarrollo del material didactico no es
el adecuado

@ No se logran los objetivos de la materia



r
|

7.4 (ANExO 4) “GRAFICAS ENCUESTA DE SATISFACCION MoDELO HIBRIDO”

¢ Crees que este cambio fue positivo para tu desarrollo?

.60 respuestas|

Si 55 (91,7 %)

5 (8,3 %)

Tomando en cuenta tu respuesta anterior ;Cual es el factor positivo que destacarias més en esta
experiencia?

60 respuestas

________ 4

@ Ahorro de tiempo en traslados

@ Ahorro Econémico

@ Desarrollo de habilidades tecnoldgicas
@ Facilité mi aprendizaje
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¢Cual es el factor negativo que destacarias mas en esta experiencia?

|
(60 espuestas

@ Falta de infraestructura (Mal internet,
fallas en equipo personal)

@ Las actividades no desarrollaban mis

competencias
& No obtuve el conocimiento deseado

@ No cuento con el equipo tecnolégico
(Celular, computadora)

¢Que aspecto mejorarias de esta experiencia?

10,0
9 1!"/
7.5 (15 %)
5,0 4 (6,7 %)
3 (5 %)
25 2 (3’|3 )
(1, (BASASAAISATAA (1SS S (ST, (1R T, TS, (111 (A 1S(AS(13(197,
0,0
Equipo tecnoldgico Los temas a abo... Mejorar los horar... Nada. Tener una mejor...
El tener un buen... Implementar ma... Mejor conexién a... Mas clasesenli... Ninguno, es una... nada
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¢Crees que se cumplieron los objetivos de la materia?

—— - ——

Si 48 (80 %)

No 2 (3,3 %)

No lo sé 12 (20 %)

En tu opinidn, ;Crees que deberia implementarse esta modalidad en todas las materias tedrico -

practicas?
60 respuestas
®si

® No
@ Tal vez

68,3%
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¢Mejord tu rendimiento escolar?

®si
® No
@ Igual

En una escala en donde 1 significa Mala y 5 Excelente ; Como calificarias la experiencia de esta
modalidad?

'EO respuestas:

29 (48,3 %)

18 (30 %)

11 (18,3 %)
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