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Resumen

Este estudio tuvo como propdsito disefiar un entorno virtual de aprendizaje en
Google Classroom para optimizar la ensefianza de la cinematica en estudiantes de
primer nivel de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Jaime Roldos
Aguilera, en Montalvo, Ecuador. La investigacion, de caracter aplicado y enfoque mixto,
combind métodos tedricos, empiricos y estadisticos para abordar el problema de forma
integral. Desde una perspectiva sociocritica, busco transformar la practica pedagdgica
mediante la integraciéon efectiva de recursos digitales que fomenten la participacion
activa y significativa del estudiante. El disefio fue transversal, con recoleccion de datos
en un periodo especifico del afio lectivo. Los resultados diagnésticos evidenciaron la
necesidad de innovar las estrategias tradicionales de ensefianza. En respuesta, se
implementd un entorno virtual con recursos multimedia, guias interactivas y actividades
colaborativas, validado por expertos. La triangulacién de informacion cualitativa y
cuantitativa revelo mejoras sustanciales en las dimensiones cognitivas, tecnolégica y
actitudinal de los estudiantes. Se concluye que el uso pedagogico de Google
Classroom representa una estrategia eficaz para enriquecer la ensefianza-aprendizaje
de contenidos cientificos en entonos digitales.

Palabras clave: Google Classroom, cinematica, ensefianza-aprendizaje, innovacion
educativa, entornos virtuales.

Abstract

This study aimed to design a virtual learning environment in Google Classroom
to optimize the teaching of kinematics among first-year General Unified Baccalaureate
students at Unidad Educativa Jaime Roldos Aguilera in Montalvo, Ecuador. The
research, of an applied nature and mixed approach, combined theoretical, empirical,
and statistical methods to address the problem comprehensively. From a socio-critical
perspective, it sought to transform pedagogical practice through the effective integration
of digital resources that foster active and meaningful student participation. The study
followed a cross-sectional design, collecting data during a specific period of the
academic year. Diagnostic results revealed the need to innovate traditional teaching
strategies. In response, a virtual environment was implemented, incorporating
multimedia resources, interactive guides, and collaborative activities, validated by
expert review. The triangulation of qualitative and quantitative data revealed significant
improvements in students’ cognitive, technological, and attitudinal dimensions. It is
concluded that the pedagogical use of Google Classroom constitutes an effective
strategy to enhance the teaching and learning of scientific content in digital
environments.

Keywords: Google Classroom, kinematics, teaching-learning, educational innovation,
virtual environments.

Las obras que se publican en Revista Gner@ndo estan bajo la licencia de Creative Commons

Reconocimiento-NoCo cial-SinObraDerivada 4.0 Internacional

——l



/7y
i -ner@ndo
R\ 5 REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Introduccién

El vertiginoso desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) ha
redefinido los escenarios educativos a escala global, transformando las formas de interaccion,
ensefianza y aprendizaje (Area-Moreira et al., 2020). Las aulas fisicas han dejado de ser los
Unicos espacios formativos para dar paso a entornos hibridos y virtuales que favorecen la
flexibilidad, la autonomia y la personalizacién pedagogica. Esta transformacion responde a la
necesidad de construir modelos educativos mas inclusivos, interactivos y sostenibles (Cabero-

Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

En Ecuador, la incorporacién de las TIC en la educacién adquiere especial relevancia tras
la emergencia sanitaria por la pandemia de COVID-19, que evidencié carencias estructurales en
materia de conectividad, competencias digitales docentes y estrategias metodoldgicas
adaptativas (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2021). Estas brechas impactan con mayor
fuerza en zonas rurales y semiurbanas, donde las limitaciones tecnoldgicas restringen la
participacién activa de los estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje (Ramirez et al.,
2022). Aunque se ha avanzado en la implementacion de recursos digitales, muchas practicas
educativas contindan centradas en la transmisién unidireccional del conocimiento, lo que reduce

las posibilidades de aprendizaje significativo y colaborativo (UNESCO, 2020).

Desde la perspectiva tecnoldgica, Google Classroom se presenta como una herramienta
tecnoldgica con alto potencial pedagdgica por su accesibilidad, integracion con diversas
aplicaciones digitales y facilidad de su empleo (lftene, 2022). Su estructura modular permite
organizar contenidos de ensefianza, gestionar actividades y monitorear el progreso académico
en tiempo real, al posibilitar un acompafiamiento mas personalizado (Al- Maroof & Al-Emran,
2018). Esta plataforma no solo facilita la administracion del proceso de ensefianza-aprendizaje,
sino que también permite la incorporacion de recursos multimedia, simuladores interactivos y

herramientas colaborativas que fortalecen el desarrollo de competencias cientificas. En el caso
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especifico de la cinemética, Google Classroom posibilita la utilizacibn de simuladores de
movimiento, analisis de trayectorias y actividades experimentales virtuales que favorecen la
comprension conceptual y procedimental, ampliando el alcance de la ensefianza tradicional y

promover aprendizajes mas significativos (Garcia-Pefialvo et al., 2021).

El sustento pedagdgico de esta propuesta se basa en principios constructivista y
socioculturales, que reconocen al estudiante como protagonista en la construccion del
conocimiento y al docente como mediador estratégico (Vygotsky, 1978; Bruner, 1997). Bajo esta
I6gica, el disefio metodoldgico articula planificacion, ejecucion, monitoreo y evaluacion mediante
indicadores cualitativos y cuantitativos que permiten evaluar el impacto de la intervencion en la
participacién, compresion conceptual y desempefio académico (Biggs & Tang, 2011). La
tecnologia, por tanto, no se concibe como un fin en si misma, sino como un medio para potenciar
aprendizajes significativos y sostenibles. Desde el enfoque técnico, Google Classroom ofrece
ventajas relevantes: acceso multiplataforma, integracion como herramientas colaborativas,
automatizacion de tareas y evaluaciones, y opciones de adaptacion pedagdgica (Iftene, 2022).
Estas caracteristicas se alinean con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), que promueven ambientes educativos inclusivos y flexibles, capaces de responder a la

diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje (CAST, 2018).

El marco legal y politico que respalda esta propuesta se sustenta en la Constitucion de la
Republica del Ecuador (2008), la Ley Orgénica de Educacion Intercultural [LOEI] (2011), El Plan
Nacional de Desarrollo “Toda una Vida” (SENPLADES, 2017) y la estrategia nacional “Aprender
a Tiempo” (Ministerio de Educacion, 2022). Estos instrumentos normativos orientan la politica
educativa hacia una educacion equitativa, de calidad e innovadora, promoviendo el uso de

herramientas digitales como parte de la transformacion pedagdgica del sistema educativo.

En sintesis, la presente investigacion propone el disefio de una guia metodoldgica para

la utilizacion con caracter pedagogico de Google Classroom en la ensefianza de la cinematica a
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nivel de Bachillerato General Unificado. Esta propuesta integra fundamentos tecnolégicos,
pedagogicos, metodoldgicos y legales, buscando fortalecer la mediacion docente, personalizar

el aprendizaje y reducir brechas educativas.
Métodos y Materiales

La presente investigacion se enmarca dentro de la investigacion aplicada, dado que utiliza
conocimientos derivados de estudios basicos para resolver problemas concretos en el contexto
educativo (Castro, Gbmez & Camargo, 2023). Su objetivo principal fue validar la efectividad de
un entorno virtual disefiado en Google Classroom para la ensefianza de la cinematica en
estudiantes de primer nivel de Bachillerato General Unificado, a través de estrategias
metodoldgicas que optimicen su uso, fortalezcan la compresién conceptual y fomenten una

experiencia educativa significativa.

El estudio adopt6 un disefio descriptivo y explicativo, que permitid recopilar informacion
detallada sobre las caracteristicas, actitudes y comportamientos de los estudiantes frente al
entorno virtual, y analizar las relaciones causales entre variables como motivacién, participacion
y desempefio académico (Alban, Arguello & Molina, 2020; Pachas & Yunkor, 2021). La
investigacion se inscribe dentro del paradigma sociocritico, orientado a promover la reflexion
critica y la accion transformadora para mejorar la ensefianza, democratizar el acceso a la
educacién mediante herramientas digitales y empoderar a los estudiantes en su proceso de

aprendizaje (Ticona, Condori, Mamani & Santos, 2020).

Se empleo un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos, con un
disefio transversal, adecuado para identificar patrones, relaciones y tendencias en un momento
especifico del tiempo (Belloso & Lizardo, 2023; Manterola, Hernandez, Otzen, Espinoza &
Grande, 2023). En el enfoque cuantitativo se utilizo la aplicacion de encuestas estructuradas con

items cerrados tipo Likert para recopilar datos sobre percepciones, niveles de participacion y
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desempefio académico. En el enfoque cualitativo, se implementaron entrevistas
semiestructuradas y observacion participante para explorar en profundidad las experiencias
docentes y estudiantiles en el uso pedagoégico de Google Classroom. La poblacion objeto de
estudio estuvo constituida por 115 estudiantes de primer nivel de Bachillerato General Unificado
de la Unidad Educativa Jaime Roldos Aguilera, distribuidos en tres especializaciones: Ciencias,
Electromecéanica e Informética, en jornada matutina. Se selecciono una muestra de 53
estudiantes mediante muestreo probabilistico estratificado, asegurando representatividad
proporcional por los paralelos y especializaciones, e incluyendo también a los docentes del area

de Fisica para un andlisis integral del proceso de ensefianza- aprendizaje.

La variable principal evaluada fue el proceso de ensefianza- aprendizaje de la cineméatica
mediante Google Classroom, conceptualizando como un entorno que facilita la interaccién
docente- estudiante, al acceso a recursos didacticos variados y la evaluacion continua,
promoviendo pensamiento critico, autonomia y adaptacién a diferentes estilos de aprendizaje.
Las dimensiones consideradas abarcaron aspectos cognitivos, tecnolégicos y motivacionales,
evaluadas mediante guias de observacion, encuestas y pruebas de desempefio, empleando

escalas cualitativas, numéricas y tipo Likert.

La validez de los instrumentos se confirmé mediante el indice de Validez de Contenido
(IVC), con un valor global de 0,98 para las guias de observacion y 0,96 para las encuestas,
evaluadas por un panel de ocho expertos en educacion y tecnologia. La fiabilidad se aseguré
mediante el Alfa de Cronbach, obteniéndose valores de a = 0,94 para guias de observacion, a =
0,85 para encuestas a estudiantes y a = 0,86 para encuestas a docentes, evidenciando
consistencia interna excelente y muy buena respectivamente (Ramirez, 2021; Torres & Pacheco,

2022).
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GUIA METODOLOGICA

Objetivo general: Disefiar una guia metodologica que estructure y facilite la ensefianza
de la cinematica a estudiantes del primer nivel de Bachillerato General Unificado mediante
Google Classroom, promoviendo la compresion tedrica y la aplicacion practica de los conceptos

fisicos fundamentales.
Obijetivos especificos:

e Establecer una estructura pedagdgica clara y coherente para la ensefianza de la

cinematica.

e Integrar recursos digitales interactivos y actividades practicas que faciliten el

aprendizaje autbnomo y colaborativo.

¢ Implementar estrategias de evaluacion formativa para monitorear el progreso de los

estudiantes y ajustar la ensefianza segun sea necesario.

Contenidos: Los autores consideran necesario para favorecer la preparacion
metodolégica de los docentes, ofrecer informacion sobre modelaciones de experimentos
virtuales que pueden ser objeto de estudio en los aspectos relacionados con las Fisica y que se

muestran a continuacion:

Movimiento rectilineo uniforme (MRU) y movimiento rectilineo uniformemente

acelerado (MRUA)

e Caida libre y movimiento parabdlico

¢ Analisis grafico y algebraico del movimiento.

e Aplicaciones préacticas de la cineméatica en situaciones cotidianas.
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Estructura semanal:

Objetivos de aprendizaje alineados al curriculo.

Contenidos tedricos con ejemplos ilustrativos.

Actividades practicas: ejercicios interactivos y experimentos virtuales.

Evaluaciones formativas: cuestionarios y retroalimentacion.

Recursos adicionales: videos, simulaciones y lecturas complementarias.

Figura 1. Captura de pantalla del simulador Forces and Motion: Basics (PhET Interactive

Simulations, 2024).

3 4) =& PHET :

Figura 2. Trayectoria de un proyectil segun simulacién de PhET (PhET Interactive

Simulations, s.f.).

-

3 T
sl Spend 15 reis o
B 0c:
Progectile Motion
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Implementacion en Google Classroom con publicaciones de mdédulos con fechas de

entrega y actividades.

Figura 3. Captura de Entorno Virtual-Google Classroom

Classroom > Cineméatica 2025-1

m T Instructions. Student work
ome
(5 colendar Actividad 3: Mi entorno en movimiento
Esther Sarcos - Yesterday (Edited Yesterday)
B Teaching ~ 100 points
B Toreview

Instruccicnes:
1. Ohserva un movimientoentu entorno (auto, pelota, persona, hicicleta, ete).
M MRU{Movimiento Rectilineo U... 2. Analiza:

= Ohjeto en movimiento
= Tipodetravectoria

« Distancia aproximada recorrida
F Fisica* Unidad 2 CINEMATICA « Tiempo estimado
Primer nivel de BGU

C  Cinematica 2026-1

= Tipo de movimiento (uniferme o variado)

3. Redacta tu andlisis {(méx. 10 lineas) y stibelo como archivo.
4. Puedes incluir una foto o dibujo propio (opcionaly.
[u] Evaluacién: Observacion precisa, aplicacion de conceptos y presentacion clara.

B Archived classes

@ Settings

2 Class comments

"-'I‘.ﬂ |add ¢lass comment

La utilizacion de Google Meet para sesiones sincronicas de ofrecer solucién a dudas e
inquietudes de los docentes y estudiantes, permitié establecer un canal de comunicacién directa
y dindmica entre docentes y estudiantes, al favorecer la mediacién pedagdgica en tiempo real.
Estas sesiones no solo se utilizaron para aclarar conceptos, sino también para guiar la aplicacion
practica de los contenidos, supervisar el desarrollo de solucién a ejercicios y proporcionar
retroalimentaciéon inmediata sobre los errores y aciertos. Ademas, la interaccién sincrénica
fortalecié la motivaciéon y la participacion activa, generando un entorno de aprendizaje mas
colaborativo conectado, donde el estudiante puede experimentar y reflexionar sobre los

fendmenos de la cinematica bajo la orientacién del docente (Al-Maroof & Al-Emran, 2018; Biggs

& Tang, 2011).
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De esta manera, Google Meet complementa las actividades asincronicas, y se logra un
equilibrio entre autonomia en el aprendizaje y acompafiamiento pedagdgico, esencial para
consolidar conocimientos cientificos de manera significativa. Interaccién de Google Forms para

evaluaciones y encuestas
Figura 4. Captura de Entorno Virtual-Google Classroom

= Classroom > Cinernéatica 2025-1

m o Instructions Student work
ome
Calend . SR ATAc .
8 catender Actividad 4: Mini test de cierre
Esther Sarcos - Yesterday (Edited Yesterday)
Bs  Teaching ~ 100 points
E  Toreview

Instrucciones:
1 Acceda al mini test: g

https:#docs.google.com/forms/d/e/ 1FAIROL SEXU7 kTxGR]HoDO b5 fil sxd GFBoX Al dIUY yjZNN nplvg Utpo; viewform?
usp=preview

M MRU{Movimiento Rectilingo U...

C  Cinematica 2025-1
2. Responde las 10 preguntas de seleccidn multiple y verdadero/falso
Fisica* Unidad 2 CINEMATICA 3. Al finalizar, recibirés respuesta automéatica.
F Primer nivel de BGU [l Evaluacién: Comprension global de conceptos decinematica.

Archived classes = Mini test de cierre

Google Forms
@ Settings

2, Class comments

o ﬂ Add elass comment

Evaluacién: El proceso de evaluacion se desarroll6 mediante la integracion de enfoques
formativos y sumativos, implementados en contexto sincrénicos y asincrénicos a través de
Google Classroom. La participacion de los estudiantes en actividades practicas y discusiones se
valoré mediante el andlisis de su interaccidn en foros y chats, considerando tanto la frecuencia

de intervenciones como la pertinencia de los aportes y la colaboracién con sus compafieros.

El desempefio académico se evaludé mediante cuestionarios disefiados en Google Forms,

gue incluyeron items de opcién multiple, preguntas abiertas y ejercicios aplicados a la cinematica.

Esta estrategia permiti6 obtener retroalimentacion inmediata sobre la compresion

conceptual y el progreso individual. Los datos recogidos fueron analizados con indicadores
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cuantitativos como porcentajes de aciertos, tiempo de resolucion y nivel de complejidad de los
problemas resueltos, lo que facilitd la identificacion de dificultades especificas y la
implementacion de los justes en las estrategias pedagdgicas (Belloso & Lizardo, 2023; CAST,

2018).

La evaluacion de la aplicacion practica de los conceptos se realizé6 mediante simuladores
experimentales virtuales, que recrean fendmenos como caida libre, movimiento rectilineo
uniforme y movimiento parabdlico. Estos entornos permitieron a los estudiantes manipular
variables, observar resultados y contrastar sus predicciones tedricas con los datos obtenidos en
la simulacién. El docente monitoreo el desarrollo de las actividades, detect6 errores conceptuales
y proporcioné orientacion personalizada, registrando indicadores de desempefio individual. De
este modo, se asegurd un seguimiento integral del aprendizaje, articulando la evaluacién del
conocimiento tedrico, las habilidades practicas y la participacion activa, favoreciendo un

aprendizaje significativo y motivador (Al-Maroof & Al-Emran, 2018; Iftene, 2022).

Adaptaciones curriculares: La guia metodol6gica se adapta a los ritmos y necesidades de

los estudiantes, proporcionando recursos adicionales para aquellos que requieran apoyo.
Exigencias de la guia metodolégica

e Exigencia de contenido: Presentar conceptos de cinemética (MRU, MRUA, caida

libre, analisis grafico) de forma clara, coherente y contextualizada (Ramirez, 2021)

e Requisitos de estructura: Organizacion logica con objetivos, actividades, recursos y

criterios de evaluacion.

¢ Condiciones de disefio y formato: Legibilidad, accesibilidad, disefio visual atractivo y

navegacion intuitiva.
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o Criterios de aplicabilidad: Adaptable a distintos contextos y sostenible en el tiempo.

e Criterios de evaluacion de calidad: Validez y eficacia, evaluadas mediante métodos
estadisticos y opiniones de expertos en didactica y entornos virtuales (Torres &

pacheco, 2022)
Formas de aplicacion, implementacion y evaluacion

Google Classroom se consolida como un entorno que potencia la motivacion inicial, la
construccion activa del conocimiento y la evaluacion formativa (Al-Maroof & Al-Emran, 2018). En
el modulo de cinematica, los estudiantes trabajaron con videos y simulaciones de caida libre

seguidos de cuestionarios interactivos, promoviendo la verificacion inmediata de su compresion.

Se aplicaron métodos activos como la elaboracion conjunta, la solucién de problemas y
la experimentacion guiada, acercando la practica docente al método cientifico y al aprendizaje

basado en proyectos.

El progreso se evalué mediante cuestionarios en Google Forms, participacién en foros y
ejercicios en simuladores, mientras que las clases sincrénicas en Google Meet permitieron
observar el razonamiento en tiempo real y registrar indicadores de desempefio (Iftene, 2022). La
retroalimentacién inmediata, tanto escrita como oral, oriento estrategias personalizadas de

mejora y reforzo la compresion conceptual de cinematica (Al-Maroof & Al-Emran, 2018).

Los resultados obtenidos guiaron la adaptacién de estrategias pedagdgicas a las
necesidades individuales, ofreciendo recursos complementarios y tutorias diferenciadas segun
los principios del Disefio Universal para el aprendizaje (CAST, 2018). En sintesis, la integracion
de Google Classroom con herramientas digitales de evaluacién favorecié un aprendizaje activo,

autonomo y motivador, fortaleciendo las habilidades de analisis y resolucion de problemas.
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La guia metodoldgica fue validada mediante el método Delphi, con alta consistencia
interna (a = 0,797) y concordancia en estructura, claridad y aplicabilidad, lo que confirma su

validez, fiabilidad y potencial de replicabilidad.

Analisis de Resultados

Este apartado presenta los principales hallazgos obtenidos tras la implementacion del
entorno virtual en Google Classroom para la ensefianza de la cinemética. A través de un enfoque
mixto, se analizaron datos cuantitativos y cualitativos provenientes de pruebas, encuestas, y
observaciones, con el fin de evaluar el impacto del entorno virtual en las dimensiones cognitiva,

tecnolégica y motivacional.

Los resultados, validados mediante pruebas estadisticas, evidencian mejoras
significativas en el rendimiento académico, la participacion estudiantil y la utilizacién de
herramientas digitales, donde se confirma la efectividad de Google Classroom como recurso

tecnoldgico con caracter pedagdgico e innovador en la ensefianza de la Fisica.
Evaluacion diagnostica inicial (Pretest)

El pretest aplicado a 53 estudiantes de primer nivel de Bachillerato de la Unidad Educativa
Jaime Rolddés Aguilera tuvo como finalidad identificar el nivel inicial de conocimientos en
cinematica, asi como percepcion del alumnado respecto al uso de Google Classroom como
entorno virtual de aprendizaje, considerando tres dimensiones fundamentales: cognitiva,

tecnoldgica y motivacional.

Dimensién cognitiva: Los resultados muestran que el 45% de los estudiantes se ubic6 en
niveles deficientes y bajo, evidenciando vacios significativos en la compresién de los conceptos
basicos de cinematica. Solo un 23% alcanzo niveles bueno y excelente, mientras que el 32% se

mantuvo en un nivel regular.
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Figura 1. Comportamiento de la dimension cognitiva- pretest

Pretest- Dimension Cognitiva B Deficiente o
Regular; 32% Deficiente o Bajo
¥ ) Bajo; 45% Bueno o

Excelente
Bueno o Regular

Excelente; 23%

La mayoria de los resultados presentaba vacios en conocimientos basicos de cinematica,
lo cual justifico la necesidad de una intervencion didactica mediada por tecnologia. Se evidencio
poca compresién conceptual y baja motivacion inicial, especialmente en el manejo de

herramientas digitales.

Dimension tecnolégica: En el ambito tecnoldgico, el 70% de los estudiantes reporté un
nivel bajo de manejo y compresion de entorno Google Classroom, mientras que un 30% se ubico

en nivel medio.

Figura 2. Comportamiento de la dimensién tecnolégica- pretest

Pretest- Dimension Tecnoldgica

Medio; 30%;

M Deficiente o Bajo

Deficiente o
Bajo; 70% Medio
Este resultado refleja una baja alfabetizacién digital educativa. La falta de familiaridad con
las herramientas tecnoldgicas limita la interaccion, la autonomia y el aprovechamiento de los

recursos virtuales para el aprendizaje de la Fisica.

Dimensién Motivacional: La percepcién motivacional evidencia una situacién similar el

68% de los estudiantes se encuentra un nivel bajo y el 32% en nivel medio.
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Figura 3. Comportamiento de la dimension motivacional- pretest

Pretest- Dimension Motivacional
Deficiente o M Deficiente o Bajo
Bajo; 68% Medio

La ausencia de estrategias innovadoras y de recursos atractivos reduce la motivacién y

la implicacion del estudiante. Es necesario implementar actividades interactivas, colaborativas y

gamificada que fomenten la curiosidad y el compromiso.

Evaluacién de la implementacion y Post Test

Tras la implementacion de la guia metodolégica mediante Google Classroom:

El 58% de los estudiantes alcanzd niveles excelente o bueno, demostrando un
aprendizaje significativo. El 28% permanecié en nivel regular y solo el 14% (deficiente + bajo)

mantuvo dificultades cognitivas.

Figura 4. Comportamiento de la implantacion de la guia metodologica

Deficiente+Bajo, POSteSt B Nivel Excelente o Bueno,
mantuvo dificultades demostrando un aprendizaje
cognitivas; 14%

significativo

Nivel Excelente o Bueno, Permanecion en Nivel Regular

demostrando un
aprendizaje significativo;
58% Deficiente+Bajo, mantuvo

Permanecion en Nivel dificultades cognitivas

Regular; 28%

Las pruebas estadisticas confirmaron normalidad y homogeneidad de los datos, y la t de
Student (p < 0.05) verificé diferencias significativas entre el pretesty el postest, indicando mejoras

reales en el rendimiento académico.
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Percepcion de los estudiantes en las dimensiones especificas:

Dimension cognitiva: El 78% de los estudiantes alcanzo niveles bueno y excelente en la
compresion y aplicacion de los conceptos de los conceptos de cinematica, frente al 23% obtenido
en el pretest. Esto demuestra una mejora sustancial en el aprendizaje conceptual gracias al uso
de recursos multimedia y actividades interactivas en Google Classroom, que facilitaron la

visualizacion de los fendmenos fisicos y promoviendo el pensamiento critico.

Dimension tecnologica: El 84% de los estudiantes mostro un dominio alto en el manejo
pedagdgico de Google Classroom, en contraste con el 30% del pretest. Se evidencia un
desarrollo significativo de las competencias digitales, reflejando que la integracién tecnolégica
con fines educativos fortalecié la autonomia y la interaccion entre estudiantes y docentes dentro

del entorno virtual.

Dimensién motivacional: El 72% de los estudiantes alcanz6 niveles altos de motivacion y
participacién activa, frente al 32% registrado antes de la intervencién. El entorno virtual
incremento el interés, la implicacién y la actitud positiva hacia de la Fisica, ya que las actividades
colaborativas, gamificada y la retroalimentacién constante fomentaron un aprendizaje mas

dindmico y significativo.

Andlisis: Los estudiantes valoraron la utilizacion de Google Classroom como una
experiencia didactica mas dinamica y motivadora, destacando los recursos interactivos y la
retroalimentacién constante. Las dimensiones cognitivas, tecnolégica y motivacionales

alcanzaron niveles superiores a los que se muestran en el diagndéstico inicial.
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Percepcion de los docentes

El 100% manifestd percepcién alta en todas las dimensiones: cognitiva, tecnoldgica y

motivacional. Los docentes reconocieron la guia metodolégica como una herramienta efectiva

para planifica, ejecutar y evaluar actividades en linea.

Interpretacion: En sintesis, la percepcion docente confirma que el uso pedagdgico de

Google Classroom transformé positivamente la practica educativa, al promover un aprendizaje

mas activo, significativo e inclusivo. Los maestros coincidieron en que la plataforma no solo

potencié las competencia cognitivas y tecnoldgicas de los estudiantes, sino que también

favoreci6 la innovacién metodolégica y la motivacion escolar, validando su efectividad como

herramienta de mediacion pedagdgica en entornos digitales.

Tabla 1. Sintesis del andlisis.

Indicador Pretest Posttest Variacién
Excelente/Bueno 23 % 58 % +35 %
Regular 32 % 28 % -4 %
Deficiente/Bajo 45 % 14 % -31 %
Percepcion alta (estudiantes) 0 % 76 % +76 %
Percepcion alta (docentes) 0 % 100 % +100 %

Para la validacion de la guia metodoldgica, se utilizaron los siguientes procedimientos:

¢ Alfa de Cronbach = 0.797, lo que indica consistencia interna aceptable.

e Prueba de Friedman y coeficiente de Kendall mostraron que no existen diferencias

significativas entre los indicadores, evidenciando consenso entre expertos.
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e 82% de los expertos se autoevalué con puntuaciones entre 9 y 10, destacando la

experiencia practica como fuente mas influyente.

El andlisis complementario de los métodos y materiales empleados permite dimensionar
la coherencia entre los instrumentos de recoleccién de datos, la guia metodolégica y el impacto
del entorno virtual en el aprendizaje de cinematica. La integracién de guias de observacién,
encuestas y prueba de desempefio proporciona un marco sistematico para medir tanto variables
objetivas como subjetivas, permitiendo evaluar de manera integral los efectos de Google
Classroom en los aspectos cognitivos, tecnholdgicos y motivacionales de los estudiantes

(Ramirez, 2021; Torres & Pacheco, 2022).

La validez y fiabilidad de los instrumentos asegura que los datos obtenidos reflejan
fielmente las interacciones y experiencias de los estudiantes con la plataforma, mientras que la
estructura, caracteristicas y componentes de la guia metodoldgica facilitan la aplicacién de
estrategias pedagodgicas coherentes con los objetivos curriculares. La claridad en la organizacion,
la adaptabilidad a diferentes estilos de aprendizaje y la integracion de recursos interactivos y
evaluaciones formativas permiten analizar la relacion entre la planificacion docente y el

aprendizaje activo del estudiante, estableciendo vinculos entre la teoria y la practica.

Asi mismo, el empleo del método Delphi para la validacién de la guia metodoldgica
garantiza que los criterios de aplicabilidad, estructura y claridad sean evaluados por expertos,

reforzando la calidad del recurso pedagdgico y su capacidad de replicabilidad.

Este analisis complementario evidencia que la combinacién de instrumentos confiables,
poblacidn representativa y una guia metodoldgica estructurada no solo permite medir el impacto
de Google Classroom en el aprendizaje de cinematica, sino también establecer recomendaciones
practicas para mejorar el disefio y la implementacion de entornos virtuales en el ambito educativo

(Cevallos, 2022).
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Discusion

Los hallazgos del estudio indican que la implementacion de Google Classroom como
entorno virtual de aprendizaje mejora la compresion conceptual y el desempefio académico en
cinematica. Los resultados corroboran investigaciones previas que destacan la eficacia de los
entornos virtuales en la ensefianza de ciencias (Ramirez, 2021; Torres & Pacheco, 2022),
permitiendo la integracién de teoria y practica a través de simulaciones, ejercicios interactivos y

experimentos virtuales.

En el plano motivacional, la investigacién confirma que el entorno virtual incremento la
participacion activa y el interés por la asignatura. La interaccion continua con los recursos
digitales, la autonomia en la ejecucién de tareas y la posibilidad de recibir retroalimentacion
inmediata generaron un clima de aprendizaje colaborativo, donde el estudiante asumié un rol
protagoénico. Estos resultados se alinean con el enfoque constructivista (Vygotsky, 1978) y con
el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), en tanto se ofrecieron multiples formas de
representacion, expresion y motivacion, lo cual favorece la inclusion y la diversidad de estilos

cognitivos de aprendizaje que poseen los estudiantes.

La guia metodoldgica demostrdé ser un recurso flexible y adaptativo, alineado con el
curriculo nacional, que facilita la planificacibn docente, la evaluaciébn formativa y la
retroalimentacién inmediata. La validacibn mediante expertos confirmo su pertinencia,
aplicabilidad y capacidad de replicabilidad, destacando la necesidad de integrar este tipo de
recursos en el disefio de entornos virtuales educativos (Belloso & Lizardo, 2023). A pesar de los
resultados positivos, se identificaron limitaciones como la necesidad de fortalecer la preparacion
metodoldgica de los docentes en el empleo avanzando de la herramienta digital seleccionada y

la dependencia de conectividad estable. Estas consideraciones surgieren que futuros estudios
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podrian explorar el impacto de la capacitacion docente y el uso combinado de entornos virtuales

y presenciales en el aprendizaje de la Fisica.

Conclusiones

El estudio evidencia que la integracion de un entorno virtual en Google Classroom,
estructurado mediante una guia metodolégica clara, coherencia y validada, contribuye
significativamente al aprendizaje de la cinemética en estudiantes de primer nivel de Bachillerato
General Unificado. El diagnéstico inicial (pretest) mostré debilidades en las dimensiones
cognitivas, tecnolégica y motivacional, reflejando un bajo dominio de los conceptos de
desplazamiento, velocidad y aceleracién, una escasa familiaridad con el uso de herramientas
digitales y una participacion limitada en las actividades practicas. Tras la implementacion del
entorno virtual, los resultados del postest revelaron una mejora sustancial en todas las
dimensiones: mayor compresion conceptual, incremento de la autonomia en la resolucion de
ejercicios y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje mediado por tecnologia. Estos hallazgos
confirman que la aplicacion del entorno virtual permitié superar las dificultades detectadas en el
diagnostico, fortaleciendo de manera efectiva el proceso de ensefianza- aprendizaje de la

cinematica.

La guia metodoldgica diseflada constituye un recurso innovador que favorece la
planificacién docente, promueve la participaciéon activa y la autonomia del estudiante, y facilita
una evaluacion continua sustentada en actividades formativas y retroalimentacion inmediata. Los
resultados respaldan la eficacia de los entornos virtuales de aprendizaje como estrategias
didacticas que potencian la ensefianza de las ciencias, asegurando aprendizajes significativos y
sostenidos en el tiempo. Asimismo, los experimentos virtuales demostraron ser una herramienta
pedagogica altamente afectiva dentro del entorno Google Classroom, al permitir que los

estudiantes comprendan los fendmenos cineméaticos desde una experiencia interactiva, visual y
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contextualizada. Su implementacién transformé conceptos abstractos en representacion
dindmicas que facilitaron la observacién, la prediccion y la comprobacién de resultados,
promoviendo simultineamente la autonomia, la motivacion y la inclusion educativa. Desde la
practica docente, su aplicacion optimizo el tiempo de ensefianza, fortalecid la participacion y

garantizd una experiencia mas equitativa y accesible.

Finalmente, esta investigacion ofrece un modelo replicable que puede servir como
referencia para el disefio, validacion e implementacion de recursos digitales en contextos
educativos similares. De esta forma, se reafirma el potencial de la tecnologia como aliada
estratégica para innovar la ensefianza de la fisica y consolidar una educacion cientifica mas

interactiva, inclusiva y significativa.
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