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Diseiio de un entorno virtual en Google Sites para

el aprendizaje basado en proyectos interdisciplinares

Design of a Google Sites Virtual Environment for
Interdisciplinary Project-Based Learning.

RESUMEN

La transformacion digital de la educacion ha impulsado la
btisqueda de estrategias que favorezcan experiencias de aprendizaje mas
activas, colaborativas y contextualizadas. No obstante, persisten
dificultades para disponer de entornos virtuales que integren de manera
organizada los recursos y actividades necesarios para desarrollar proyectos
interdisciplinarios. En este contexto, el objetivo de la investigaciéon fue
disefiar un entorno virtual en Google Sites que facilite el desarrollo de
proyectos interdisciplinares en Educaciéon General Basica Superior. Se
desarrolld un estudio con enfoque cuantitativo, paradigma positivista,
disefio no experimental y alcance descriptivo-propositivo. La informacion
se recopil6 mediante una encuesta aplicada a una muestra aleatoria simple
de 50 estudiantes, utilizando un cuestionario de 12 items con escala Likert.
Los datos fueron procesados mediante estadistica descriptiva en el
software Jamovi y la consistencia interna del instrumento se verifico
mediante el coeficiente Omega de McDonald. Los resultados evidenciaron
una valoracion positiva respecto al uso de herramientas digitales y al
Aprendizaje Basado en Proyectos Interdisciplinares, identificaindose la
necesidad de contar con un entorno virtual que centralice recursos,
orientaciones y actividades académicas. Asimismo, la propuesta obtuvo
una valoracién favorable durante el proceso de validacion por expertos. Se
concluye que el entorno virtual disefiado constituye una alternativa
pedagbgica viable para fortalecer el Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares, al proporcionar un modelo accesible, organizado y
adaptable que contribuye a la innovacién de los procesos de ensefianza y
aprendizaje mediada por tecnologias digitales.

PALABRAS CLAVES: innovacién educativa; competencias
digitales; recursos educativos digitales; metodologias activas; Educaciéon
General Basica Superior.

ABSTRACT

The digital transformation of education has driven the search for
strategies that promote more active, collaborative, and contextualized
learning experiences. However, difficulties persist in establishing virtual
environments that systematically integrate the resources and activities
necessary to develop interdisciplinary projects. In this context, the
objective of this research was to design a virtual environment in Google
Sites to facilitate the development of interdisciplinary projects in Upper
General Basic Education (Educacién General Basica Superior). A study
was conducted using a quantitative approach, a positivist paradigm, a
non-experimental design, and a descriptive-propositive scope. Data were
collected through a survey applied to a simple random sample of 50
students, utilizing a 12-item Likert-scale questionnaire. Data processing
was carried out using descriptive statistics in Jamoui software, and the
internal consistency of the instrument was verified using McDonald's
Omega coefficient. The results revealed a positive assessment regarding
the use of digital tools and Interdisciplinary Project-Based Learning,
highlighting the need for a virtual environment that centralizes academic
resources, guidelines, and activities. Furthermore, the proposed
environment received a favorable evaluation during the expert validation
process. It is concluded that the designed virtual environment constitutes
a viable pedagogical alternative to strengthen Interdisciplinary Project-
Based Learning by providing an accessible, organized, and adaptable
model that contributes to the innovation of teaching and learning
processes mediated by digital technologies.

KEYWORDS: educational innovation; digital competences;
digital educational resources; active methodologies; Upper General Basic
Education.
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INTRODUCCION

En la era digital contemporanea, la integracion de tecnologias educativas se ha
consolidado como un pilar fundamental para transformar los procesos de ensefhanza y
aprendizaje. El disefio de entornos virtuales accesibles representa una respuesta estratégica a
la necesidad de fomentar modalidades educativas flexibles, colaborativas e interdisciplinarias.
En particular, el aprendizaje basado en proyectos (ABP) emerge como una metodologia activa
que promueve el desarrollo de competencias del siglo XXI, tales como el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo, al situar al estudiante como constructor
activo de su conocimiento a través de proyectos reales e interdisciplinares (Martinez Valdés,
2021; Zambrano-Alcivar et al., 2025).

A nivel global, la literatura cientifica reciente ha documentado los beneficios del ABP
en entornos virtuales. Estudios internacionales destacan que esta metodologia mejora
significativamente la motivacion, el rendimiento académico y el desarrollo de habilidades
socioemocionales, especialmente cuando se combina con plataformas digitales colaborativas
(Cancino Delgado, 2024; Frade, 2025). La pandemia de COVID-19 aceler6 la adopcion de estos
enfoques, revelando el potencial de los entornos virtuales para mantener la continuidad
educativa y promover aprendizajes significativos mas alla de las restricciones presenciales
(Collantes et al., 2025).

En el contexto regional de América Latina, investigaciones en paises como México,
Colombia y Ecuador reportan que los proyectos interdisciplinares en plataformas virtuales
fortalecen la integracion de saberes y contribuyen a una educacion mas inclusiva y
contextualizada (Gomez-Loor et al., 2025; Guerrero et al., 2022). Estas experiencias subrayan
como las herramientas gratuitas y accesibles facilitan la implementacion de ABP incluso en
instituciones con recursos limitados.

A escala local, el Ministerio de Educacion impuls6 un proceso de capacitacion dirigido
al profesorado para fortalecer el manejo de las herramientas de Google. Esta iniciativa busco
promover la integracién de recursos digitales en la practica pedagdgica; sin embargo, el
aprovechamiento de herramientas como Google Sites contintia siendo limitado, pese a su
potencial para enriquecer los procesos de ensefanza y aprendizaje (Noriega & Arambarri,
2026; Pentoén et al., 2025).

No obstante, en muchos contextos educativos persiste una problematica significativa:
la dificultad para implementar ABP interdisciplinar de manera efectiva en entornos virtuales
accesibles y sostenibles. Esta situacion se manifiesta particularmente en instituciones con
limitaciones tecnologicas e infraestructurales, donde los docentes enfrentan barreras para
disenar y gestionar proyectos que integren diversas areas del conocimiento, lo que resulta en
aprendizajes fragmentados y menor engagement estudiantil (Collantes et al., 2026; Lovaton,

2021). En Ecuador, la brecha digital postpandemia contintia afectando la equidad educativa,
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especialmente en zonas rurales y urbanas periféricas.

A pesar de los avances en la literatura sobre ABP y entornos virtuales, existe un vacio
importante respecto al disefio especifico de plataformas simples como Google Sites para
proyectos interdisciplinares. La mayoria de los estudios previos se centran en herramientas
mas complejas o en evaluaciones generales de impacto, sin profundizar en procedimientos
précticos de disefo, usabilidad y escalabilidad para contextos latinoamericanos con recursos
variables (Pent6n et al., 2025; Rubio et al., 2022). Esta limitacion impide que los docentes
cuenten con modelos replicables y adaptables.

La presente investigacion resulta relevante tanto teorica como practicamente. Desde el
punto de vista tedrico, contribuye a enriquecer el marco de las metodologias activas en
entornos digitales; desde la perspectiva practica, ofrece un modelo concreto de entorno virtual
que puede ser implementado por docentes con habilidades tecnologicas basicas, promoviendo
la inclusion digital y el desarrollo de competencias interdisciplinares. Sus aportes potenciales
incluyen la generacion de evidencia contextualizada para politicas educativas y la mejora de la
calidad de los procesos formativos en instituciones de educaciéon superior.

El estudio busca responder a la siguiente pregunta de investigacion: ¢Como disenar un
entorno virtual en Google Sites para apoyar el aprendizaje basado en proyectos
interdisciplinares en Educacién General Bésica Superior? En correspondencia, el objetivo
general es disefiar un entorno virtual en Google Sites que facilite el desarrollo de proyectos
interdisciplinares en Educaciéon General Basica Superior.

Esta investigacién resulta pertinente para el campo de la tecnologia educativa y la
pedagogia innovadora, al proporcionar un aporte concreto y replicable en el contexto
ecuatoriano y latinoamericano. El articulo se organiza de la siguiente manera: tras esta
introduccion, se presenta el marco tedrico y revision de literatura; posteriormente, se detalla
la metodologia empleada; se exponen los resultados obtenidos; se discute su interpretacion y,

finalmente, se ofrecen las conclusiones y recomendaciones.

METODOS MATERIALES

La investigacion se desarrollo bajo un enfoque cuantitativo, sustentado en el paradigma
positivista, con un disefio no experimental de alcance descriptivo y propositivo. Como técnica
de recoleccion de datos se empleé la encuesta, aplicada mediante un cuestionario estructurado
en escala Likert de cinco opciones de respuesta (1 = Totalmente en desacuerdo; 5 = Totalmente
de acuerdo). El instrumento estuvo conformado por 12 items, distribuidos en dos variables:
Uso de herramientas digitales para el aprendizaje y Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares, cada una integrada por dos dimensiones. Su propésito fue identificar las
necesidades, percepciones y requerimientos de los estudiantes respecto al uso de herramientas

digitales y al desarrollo de proyectos interdisciplinarios, informacién que constituy6é el
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diagnostico para el disefio de la propuesta.

La poblacion estuvo conformada por 163 estudiantes de Educacién General Basica
Superior de la Unidad Educativa José Mejia Lequerica. Para el desarrollo del diagnéstico se
seleccion6 una muestra aleatoria simple de 50 estudiantes, quienes participaron de forma
voluntaria en la aplicacion del instrumento y representaron a los potenciales usuarios del
entorno virtual propuesto.

El procesamiento de la informacion se realiz6 mediante el software Jamovi, utilizando
estadistica descriptiva a través del calculo de medidas de tendencia central (media) y
dispersion (desviacion estandar), con el proposito de caracterizar el comportamiento de las
variables, dimensiones e items evaluados. La consistencia interna del instrumento se estim6
mediante el coeficiente Omega de McDonald (w), indicador recomendado para evaluar la
fiabilidad de escalas de medicién, considerando valores superiores a 0.70 como evidencia de
una adecuada consistencia interna (Lino Calle et al., 2024; Lino et al., 2024).

A partir de los resultados del diagnostico se estructuro la propuesta del entorno virtual
en Google Sites, considerando los principios del Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares (ABP), criterios de accesibilidad, usabilidad y organizacion de contenidos.
El proceso de diseno comprendié cinco fases: (a) analisis de necesidades derivado del
diagnostico y revision de la literatura cientifica; (b) definicién de la arquitectura de la
informacién del sitio; (c) seleccion e integracion de recursos y herramientas digitales; (d)
disefio de las secciones destinadas a la planificacion, desarrollo y evaluacion de proyectos
interdisciplinarios; y (e) validacion del disefio mediante juicio de expertos.

El entorno virtual propuesto en Google Sites incluye secciones para la planificacion de
proyectos, repositorio de recursos interdisciplinares, espacios de colaboracién, riabricas de
evaluacion y guias de seguimiento, todo ello con un enfoque en la simplicidad de navegacion y
la accesibilidad desde dispositivos moviles y computadoras.

Entre las limitaciones de este disefio de propuesta se encuentran la ausencia de
validacion empirica en un contexto real de aula, la posible brecha entre el disefio teérico y su
futura implementacion practica, y la dependencia de las competencias digitales tanto de
docentes como de estudiantes para el uso efectivo de la plataforma. Ademas, al tratarse de una
propuesta sin implementacion, no fue posible medir el impacto real en el aprendizaje de los
estudiantes.

ANALISIS DE RESULTADOS

El diseno de un entorno virtual en Google Sites, enfocado en el Aprendizaje Basado en
Proyectos Interdisciplinares, requirié un diagnostico previo para identificar las necesidades
reales de los alumnos. Con este fin, se administré un cuestionario estructurado en escala Likert
a una muestra de 50 estudiantes de Educacion General Bésica Superior como se muestra en la
Tabla 1.
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Tabla 1. Estadisticos descriptivos de los items del instrumento

Cédigo Item M DE

UD1 Utilizo con frecuencia herramientas digitales para realizar 4.18 0.73
actividades escolares.

UDz2 Me siento comodo utilizando plataformas educativas en linea. 3.94 0.86

UD3 Tengo acceso a Internet cuando necesito realizar tareas escolares. 4.28 0.65

UDg Puedo aprender a utilizar nuevas plataformas digitales sin mucha 3.86 0.82
dificultad.

UD5 Considero importante incorporar herramientas digitales en las 4.22 0.69
actividades de aprendizaje.

UD6 Me gustaria disponer de un sitio web donde estén organizados los 4.08 0.76

recursos de mis proyectos escolares.
ABP1  Me resulta facil trabajar en proyectos que integran varias 3.82 0.88

asignaturas.
ABP2  Los proyectos interdisciplinarios favorecen mi aprendizaje. 4.16  0.71
ABP3  Necesito orientaciones claras para desarrollar proyectos 4.06 0.74
interdisciplinarios.

ABP4  Me resulta dificil encontrar en un solo lugar todos los materiales 3.92 0.81
necesarios para desarrollar un proyecto.
ABP5  Considero util contar con un espacio virtual para consultar recursos 4.30 0.63
e instrucciones de los proyectos.
ABP6 Un entorno virtual en Google Sites facilitaria el desarrollo de 4.26 0.67
proyectos interdisciplinarios.
Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 1 aport6 informaciéon clave para delimitar el enfoque de la propuesta
tecnolégica. Al evaluar la variable vinculada al Uso de herramientas digitales para el
aprendizaje, la conectividad a Internet destinada a tareas académicas sobresalié con el
promedio més alto (UD3; M = 4.28); por el contrario, la percepcion sobre la facilidad para
dominar nuevas plataformas informaticas exhibi6 el puntaje mas bajo de esa seccion (UD4; M
= 3.86).

Por otra parte, dentro del componente de Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares, los alumnos mostraron una clara inclinacion hacia la apertura de un espacio
virtual que centralice guias y recursos (ABP5; M = 4.30), respaldando también la idoneidad de
estructurar dicho entorno mediante Google Sites (ABP6; M = 4.26). Frente a estos datos, las
dinamicas de trabajo que entrelazan multiples asignaturas simultaneamente captaron la media
maés discreta (ABP1; M = 3.82). Por su parte, en la Tabla 2, se evidencia el coeficiente w de
McDonald correspondiente a cada una de las variables del instrumento.

Tabla 2. Fiabilidad del instrumento

Variable Dimensiones Items Q de Interpretacion
McDonald

Uso de herramientas Acceso y 6 0.903 Alta consistencia
digitales para el experiencia; interna
aprendizaje Competencia

digital
Aprendizaje Basado Desarrollo del 6 0.918 Alta consistencia
en Proyectos proyecto; interna
Interdisciplinares Organizacion y
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seguimiento
Instrumento global Dos variables 12 0.911 Alta consistencia
interna

Fuente: Elaboracion propia.

Los anélisis métricos confirman que el instrumento goza de una consistencia interna
robusta. Al examinar el coeficiente Omega de McDonald (w), se observaron puntuaciones que
superaron el umbral de 0.90 de forma consistente, reflejandose tanto en las dimensiones
individuales como en la evaluacion general del cuestionario, la cual consolidé un valor de w =
0.911. Este comportamiento estadistico demuestra que los reactivos guardan una estrecha
homogeneidad reciproca, garantizando que miden con fidelidad los constructos tedricos
planteados. En consecuencia, estos indicadores mateméticos otorgan el rigor, la estabilidad y
la precision metodologica indispensables para validar las lecturas derivadas del diagnostico
inicial.

Los resultados obtenidos constituyen un diagnostico que orienta el desarrollo de la
propuesta de investigacion. Aunque las medias alcanzadas reflejan una percepcion favorable
de los estudiantes hacia el uso de herramientas digitales y el Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares, el analisis por dimensiones e items permiti6 identificar oportunidades de
mejora relacionadas con la organizacion de los recursos, el fortalecimiento de las competencias
digitales y el acompafiamiento en el desarrollo de proyectos interdisciplinarios.

En consecuencia, se justifica el diseno de un entorno virtual en Google Sites como una
estrategia orientada a responder a las necesidades detectadas, optimizar el acceso a los
recursos educativos y favorecer la implementacion de experiencias de aprendizaje basadas en
proyectos interdisciplinarios.

Entorno Virtual en Google Sites: Construimos una comunidad sostenible

Con el proposito de organizar la secuencia didactica del entorno virtual de aprendizaje,
se disefid6 una ruta metodolégica basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
estructurada en fases que orientan al estudiante desde la contextualizacion del problema hasta
la elaboracién del producto final y la reflexiéon sobre los aprendizajes alcanzados. La Tabla 3

describe la organizacion funcional de cada seccidon del entorno virtual y su proposito

pedagogico,
Tabla 3. Ruta de aprendizaje del entorno virtual "Construimos una comunidad
sostenible
Fase Seccion del Propésito pedagoégico
entorno virtual
1. Inicio Presentacion Da la Dbienvenida al estudiante vy
contextualiza el proposito del entorno
virtual.
Objetivos de Expone los resultados de aprendizaje que se
aprendizaje esperan alcanzar durante el proyecto.

Ruta de aprendizaje Presenta la secuencia de actividades y
estaciones que desarrollara el estudiante.
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Contacto y soporte

Brinda informacién para resolver dudas y
acompanar el proceso de aprendizaje.

2. Lanzamiento
del proyecto

Problemas
ambientales
nuestra comunidad

en

Introduce el desafio mediante un video o
recurso motivador que plantea una
problemética real del entorno.

Explora el problema
de la comunidad

Favorece la comprension del contexto
mediante lecturas, preguntas orientadoras y
actividades de exploracion.

Estacion Matematica

Analiza datos de la comunidad mediante

3. Desarrollo del

proyecto tablas, graficos, encuestas y resolucion de

problemas.

Estacion Lengua y Desarrolla habilidades de lectura, escrituray

Literatura comunicacion  relacionadas con la
sostenibilidad.

Estacion Estudios Analiza la participacién ciudadana, los

Sociales derechos y las responsabilidades para
construir comunidades sostenibles.

Estacion Ciencias Explica las causas y consecuencias de los

Naturales problemas ambientales y propone acciones

para su conservacion.

Integra los aprendizajes de todas las
estaciones en la elaboracion de wuna
propuesta para mejorar la comunidad.

4. Integracion Producto final

5. Cierre Evaluacion Valora el logro de los aprendizajes mediante
actividades de autoevaluacion y evaluacion
del producto final.

Reflexion Promueve la metacognicion mediante

preguntas sobre los aprendizajes, desafios y
compromisos adquiridos.

Fuente: Elaboracion propia.

El recorrido formativo inicia con la presentacion del proyecto, donde se da a conocer el
proposito de la propuesta, los objetivos de aprendizaje, la ruta de trabajo y las orientaciones
necesarias para el desarrollo de las actividades. Posteriormente, se realiza el lanzamiento del
proyecto mediante un recurso audiovisual que plantea situaciones ambientales presentes en la
comunidad, con el fin de despertar el interés de los estudiantes y motivarlos a reflexionar sobre
los desafios que enfrenta su entorno.

En la fase de exploracidn, los participantes analizan la problemaética a partir de diversos
recursos digitales, como lecturas, videos y actividades interactivas, que favorecen la
identificacion de las causas y consecuencias de los problemas ambientales. Este proceso
permite activar conocimientos previos, formular preguntas y establecer una base para el
trabajo interdisciplinario que se desarrollara durante el proyecto.

Una vez comprendido el contexto, los estudiantes avanzan por cuatro estaciones de
aprendizaje, cada una correspondiente a un area del curriculo. En la Estacion Matematica
interpretan informacion estadistica mediante tablas, graficos y resoluciéon de situaciones
problemaéticas. En la Estacion de Lengua y Literatura desarrollan competencias comunicativas
a través de la lectura, la escritura y la expresion de propuestas relacionadas con la
sostenibilidad. En la Estacién de Estudios Sociales analizan la participacion ciudadana, la
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convivencia y la responsabilidad colectiva en la construccion de comunidades sostenibles.
Finalmente, en la Estacion de Ciencias Naturales investigan los factores que afectan al
ambiente y plantean acciones orientadas a la conservacion de los recursos naturales.

Las actividades de cada estacion incorporan recursos multimedia, ejercicios
interactivos, juegos educativos y cuestionarios de retroalimentacion, lo que favorece un
aprendizaje dindmico, autébnomo y significativo. Durante todo el proceso, el docente
desempena un papel de facilitador, brindando acompanamiento y orientacion para el logro de
los objetivos planteados.

Como resultado del recorrido, los estudiantes elaboran un producto final en el que
integran los aprendizajes obtenidos en las diferentes estaciones, proponiendo alternativas de
soluci6n a la problematica identificada en su comunidad. Finalmente, el proceso culmina con
una evaluacion de los aprendizajes y una actividad de reflexion que promueve la
metacogniciéon, permitiendo valorar los conocimientos adquiridos, reconocer las dificultades
encontradas y fortalecer el compromiso con el cuidado del entorno.

Con el proposito de ilustrar la estructura y organizacion de la propuesta, a
continuacion, se presentan las principales interfaces del entorno virtual de aprendizaje. Estas
figuras permiten visualizar la secuencia de navegacion, los recursos digitales, las estaciones de
aprendizaje y las actividades disefiadas para cada fase del proyecto, evidenciando la
integracion de los componentes pedagdgicos y tecnologicos que sustentan la implementaciéon
de la propuesta (ver Figura 1).

Figura 1. Entorno virtual en Google Site
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Nota. El entorno virtual disenado como resultado de la presente investigacion se
encuentra disponible para su consulta y navegacion en el dominio institucional

docentes.educacion.edu.ec, donde es posible visualizar la estructura, los recursos

didacticos y las actividades propuestas para el desarrollo del Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares.

Validacion de la propuesta mediante juicio de expertos

Para evaluar si el entorno virtual diseniado en Google Sites cumplia con las condiciones
pedagogicas, tecnologicas y metodologicas planificadas, la propuesta se someti6 a una
validacion por juicio de expertos. Esta revision previa a la implementacion sirvio para asegurar
que tanto la estructura como las actividades del sitio se alinearan de forma genuina con el
Aprendizaje Basado en Proyectos Interdisciplinares (ABP) y resolvieran las necesidades
detectadas en el diagnostico inicial.

El comité evaluador estuvo integrado por cinco profesionales elegidos por su
trayectoria en innovacion pedagobgica, tecnologia educativa, educacion béasica y disefio
instruccional. Todos ellos cumplian con el perfil requerido: poseer un titulo de cuarto nivel,
acumular mas de cinco anos de practica docente y demostrar experiencia previa en la creacion
o el analisis de recursos digitales educativos.

La recoleccion de los datos se realiz6 a través de una ficha de evaluacion estructurada
mediante una escala Likert de cinco niveles, que iba desde "muy deficiente" hasta "excelente".
Este instrumento ponder6 el disefio del entorno a partir de seis ejes fundamentales,
examinando de forma integrada la pertinencia pedagobgica, la organizacién y secuencia de los
contenidos, la usabilidad junto a la facilidad de navegacion, la calidad intrinseca de los recursos
digitales, la incorporacion del enfoque de ABP y, por ultimo, los aspectos de diseno grafico y

accesibilidad. Tras procesar las plantillas, las puntuaciones promedio otorgadas por los jueces

se detallan en la Tabla 4.
Tabla 4. Validacion de expertos del entorno virtual en Google Sites

Criterio evaluado Media Valoracion
Pertinencia pedagogica 4.76 Excelente
Organizacion de los contenidos 4.58 Excelente
Usabilidad y facilidad de navegacion 4.71 Excelente
Calidad de los recursos digitales 4.49 Muy buena
Integracion del Aprendizaje Basado en Proyectos 4.83 Excelente
Diseiio grafico y accesibilidad 4.55 Excelente
Promedio general 4.65 Excelente

Fuente: Elaboracion propia.

Los expertos coincidieron en que el entorno virtual presenta una organizacion clara,
una navegacion intuitiva y una adecuada integracion de recursos multimedia que favorecen el
aprendizaje activo. Asimismo, destacaron que la secuencia metodologica propuesta mantiene
coherencia con las fases del Aprendizaje Basado en Proyectos, permitiendo que los estudiantes

desarrollen procesos de investigacion, anélisis, colaboracion y elaboracion de productos finales
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relacionados con problematicas de su contexto.

Entre las principales recomendaciones emitidas se sugirié incorporar mecanismos de
retroalimentacién automatica en algunas actividades, ampliar el banco de recursos
interactivos y fortalecer las estrategias de accesibilidad para estudiantes con necesidades
educativas especificas. Estas observaciones fueron consideradas durante el ajuste final del
entorno virtual.

En términos generales, los resultados del juicio de expertos evidencian que la propuesta
posee una alta calidad pedagogica y tecnologica, por lo que se considera pertinente para apoyar
el desarrollo de proyectos interdisciplinarios en Educaciéon General Basica Superior y
constituye una alternativa viable para fortalecer los procesos de ensefnanza y aprendizaje

mediados por tecnologias digitales.

DISCUSION

Los datos empiricos obtenidos revelan que la muestra de estudio manifiesta una
percepcion favorable hacia la mediacion tecnologica y el Aprendizaje Basado en Proyectos
Interdisciplinares (ABPI), configurando un escenario idoneo para la inserciéon de un entorno
virtual de aprendizaje (EVA) desarrollado en Google Sites como catalizador del proceso
tecnopedagodgico. Desde la perspectiva tedrica de Zurita et al. (2025), este enfoque optimiza los
procesos de asimilaciéon cognitiva siempre que se despliegue a través de ecosistemas de
aprendizaje estructurados y con un marcado caracter paidocéntrico.

De forma analoga, Tapia Peralta (2023) postulan que la convergencia entre
metodologias activas y herramientas de la Web 2.0 incrementa el engagement discente y la
adquisicion de competencias clave. Esta correspondencia tebrica-empirica sugiere que el
binomio entre la estrategia didactica y el recurso tecnologico potencia experiencias de
aprendizaje significativas y situadas, validando el objetivo de codisenar un espacio especifico
que sirva de soporte a proyectos integradores (Pinargote et al., 2024).

Otro vector analitico de relevancia reside en la demanda implicita de los discentes por
un entorno que centralice el andamiaje formativo, los materiales y las guias orientativas del
proyecto. Este requerimiento se alinea con lo expuesto por Dévila & Gutiérrez (2019), quienes
destacan las ventajas de Google Sites para la transposicion didactica y la democratizacion en
la accesibilidad de los contenidos informaticos.

Por su parte, determinaron que una arquitectura de navegacion intuitiva favorece la
autorregulacion del aprendizaje y mitiga la sobrecarga cognitiva o desorientacion en entornos
virtuales. Al contrastar estas evidencias con el presente estudio, se deduce que la secuenciacion
pedagobgica de la interfaz es un factor determinante para la optimizacion de la experiencia de
usuario. El desarrollo del EVA responde, por tanto, a una necesidad diagnoéstica de caracter

estrictamente curricular y no a una mera adopcién instrumental o tecnocéntrica (Moran &
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Barberi, 2024).

No obstante, el diagnostico también evidencié brechas de adaptabilidad en ciertos
subgrupos estudiantiles respecto al manejo de nuevas plataformas y la asimilacion del enfoque
interdisciplinar. Esta limitacion encuentra un correlato parcial en las tesis de Reyes (2021),
quien sostiene que las carencias en alfabetizacion digital persisten como un nodo critico en la
implementacion de metodologias activas.

Lo tentador de nuestro hallazgo es que la percepcion positiva generalizada indica que
dichas asimetrias competenciales se atentian cuando el EVA de soporte incorpora interfaces
limpias, instrucciones claras y una navegacion simplificada. Esta divergencia respecto a otros
contextos problematicos puede explicarse a partir del disefio instruccional adoptado en esta
propuesta, el cual prioriza el disefio universal y la usabilidad, corroborando que la efectividad
de la variable tecnologica esta supeditada a su integracion con estrategias de acompanamiento
tutorial enfocado en las necesidades especificas del estudiante (Medina et al., 2024).

Desde una dimension estrictamente curricular, los hallazgos demuestran que el EVA
actiia como un nodo integrador de distintas areas del conocimiento, promoviendo el analisis
de fendmenos complejos desde una heuristica interdisciplinaria. Esta interpretacion converge
con los postulados de Mendoza & Vélez (2021), para quienes la interdisciplinariedad es un
prerrequisito para la transferencia cognitiva interasignatura y la comprension holistica del
entorno. En concordancia, Cabrera et al. (2024) informan que los recursos multimedia
fortalecen el aprendizaje colaborativo cuando articulan saberes diversos de manera orgénica.
Esta convergencia se atribuye a que el estudiante construye andamiajes conceptuales mediante
la resolucion de problemas auténticos y la reflexion critica, erigiendo a la plataforma propuesta
como una alternativa viable para la innovacion didictica en la Educacién General Basica
Superior.

El proceso de validacion mediante juicio de expertos otorgoé legitimidad a la pertinencia
pedagogica, metodoldgica y técnica de la propuesta, respaldando la consecucién del objetivo
investigativo. Si bien el alcance de este estudio se acot6 a la fase de disefio, lo que constituye
una limitacion metodologica al prescindir de una fase cuasiexperimental que parametrice el
impacto directo en el rendimiento académico, el dictamen de los especialistas confirma que el
entorno reune los atributos de validez interna necesarios para su posterior ejecucion.

Para futuras lineas de investigacion, se sugiere evaluar la efectividad de la plataforma
mediante estudios de implementacion longitudinales con muestras compuestas por docentes
y estudiantes en escenarios reales de aula, aportando un modelo replicable de entorno virtual

accesible que enriquece la literatura sobre la praxis del ABPI mediado por tecnologias digitales.
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CONCLUSIONES

Al disenar el entorno virtual en Google Sites, la investigacion logré dar respuesta
directa al objetivo central: disefiar un entorno virtual en Google Sites que facilite el desarrollo
de proyectos interdisciplinares en Educacién General Basica Superior. El diagnoéstico previo
fue clave en este proceso, ya que no solo confirmo el interés y la apertura de los estudiantes
hacia la tecnologia y el trabajo por proyectos, sino que puso el foco sobre necesidades
especificas: la urgencia de ordenar mejor los recursos didacticos, la demanda de tutorias
continuas durante las tareas y la importancia de consolidar las competencias digitales.

La plataforma se configur6 a través de una navegacion intuitiva que entrelaza recursos
multimedia, dindmicas interactivas, herramientas de evaluacién y una ruta didactica fiel a las
fases del ABP. Mas alla de conectar diferentes asignaturas del curriculo, el valor de esta
estructura radica en que impulsa el rol activo del alumno, estimulando capacidades
transversales como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, el trabajo en equipo y
la gestion autonoma del aprendizaje.

Por su parte, la mirada del comité de expertos terminé de consolidar el valor del
entorno al ratificar su pertinencia en los planos pedagogico, funcional y tecnologico.

Los evaluadores coincidieron en que el disefio respeta principios esenciales de
usabilidad, accesibilidad, orden metodolégico y coherencia interna. De este modo, la
plataforma se posiciona como una alternativa real y efectiva para la gestion de proyectos
interdisciplinares en este nivel educativo, dejando abierto un modelo flexible que otras
instituciones pueden replicar o adaptar para enriquecer la ensefianza con herramientas

digitales.
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