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Resumen: Introducción. La falta de energı́a eléctrica en paı́ses co-
mo Ecuador, dificulta la integración de herramientas educativas mo-
dernas, y perpetúa un ciclo de desventajas educativas. Estos cortes
afectan la continuidad del aprendizaje, e inciden en la motivación
y bienestar general de los aprendices. Objetivo. Generar una estra-
tegia didáctica basada en Google Site como centro de recursos de
gamificación para el aprendizaje asincrónico. Metodologı́a. Posee un
enfoque cuantitativo, no experimental; básica, en función a su obje-
tivo, descriptiva según su alcance; documental y de campo según su
diseño; y, según la temporalidad, es transversal. La población, fue de
38 aprendices del primer año de la carrera “Tecnologı́a Superior en
Seguridad Penitenciaria” del turno nocturno, en el Instituto Superior
Tecnológico Juan Bautista Aguirre, quienes reciben clases de forma
asincrónica debido a los cortes de energı́a y que usaron Google Site,
a quienes se aplicó un cuestionario de doce preguntas. Resultados.
Los estudiantes consideran que Google Site tiene un diseño intuitivo
y fácil de usar, favorece una buena organización de los contenidos,
encuentra valor en la gamificación como una estrategia efectiva para
incrementar su motivación; y cree que utilizar las actividades ofreci-
das en Google Sites puede mejorar sus calificaciones. Se diseñó una
estrategia didáctica basada en Google Site como centro de recursos de
gamificación para el aprendizaje asincrónico. Conclusión. El estudio
resalta la efectividad de Google Sites como una herramienta valiosa
para el aprendizaje asincrónico en la carrera de “Tecnologı́a Superior
en Seguridad Penitenciaria”. A través de la implementación de una
estrategia didáctica centrada en la gamificación, se ha promovido no
solo la motivación y el compromiso de los estudiantes, sino también
su capacidad para colaborar y comunicarse efectivamente. Área de
estudio general: educación. Área de estudio especı́fica: tecnologı́a
educativa. Tipo de artı́culo: original.

Keywords: Tea-
ching strategy,
Google Site, gami-
fication resources,
asynchronous lear-
ning, motivation,
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Abstract: Introduction. The lack of electricity in countries such as
Ecuador makes it difficult to integrate modern educational tools and
perpetuates a cycle of educational disadvantages. These outages affect
the continuity of learning and impact the motivation and general well-
being of learners. Objective. To generate a teaching strategy based
on Google Site as a gamification resource center for asynchronous
learning. Methodology. It has a quantitative, non-experimental
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communication, co-
llaborative work.

approach; basic, based on its objective, descriptive according to its
scope; documentary and field based according to its design; and, ac-
cording to its temporality, it is transversal. The population was 38
first-year learners of the ”Higher Technology in Penitentiary Secu-
rity”degree from the night shift, at the Juan Bautista Aguirre Higher
Technological Institute, who receive classes asynchronously due to
power outages and who used Google Site, to whom a questionnaire
of twelve questions was applied. Results. Students consider Google
Sites to have an intuitive and easy-to-use design, they favor good
organization of content, they find value in gamification as an effecti-
ve strategy to increase their motivation; and they believe that using
the activities offered in Google Sites can improve their grades. A
teaching strategy based on Google Site was designed as a gamifi-
cation resource center for asynchronous learning. Conclusion. The
study highlights the effectiveness of Google Sites as a valuable tool
for asynchronous learning in the ”Higher Technology in Penitentiary
Security”degree. Through the implementation of a teaching strategy
focused on gamification, not only the motivation and commitment of
students has been promoted, but also their ability to collaborate and
communicate effectively. General area of study: education. Specific
area of study: educational technology. Type of article: original.

1. Introducción

Los cortes de energı́a eléctrica han tenido
un impacto significativo en la educación a
nivel mundial, afectando a estudiantes, do-
centes e instituciones educativas de diver-
sas maneras. Según Ortega et al. (2021) en-
tre algunos problemas educativos comunes
asociados están que, los cortes de energı́a lo-
gran interrumpir las actividades presencia-
les y las clases en lı́nea, afectando el flujo
educativo y la continuidad del aprendizaje.
Muchas escuelas dependen de plataformas
en lı́nea para la enseñanza, pero los apago-
nes impiden el acceso a materiales, cursos y

herramientas digitales.

La falta de energı́a eléctrica incide en la im-
plementación de evaluaciones en lı́nea y el
seguimiento del progreso estudiantil, com-
plicando la labor docente. Los apagones fre-
cuentes generan frustración entre los escola-
res y educadores, afectando su bienestar ge-
neral y su aforo por centrarse en el aprendi-
zaje. Según el estudio de Malik et al. (2022)
algunos de los efectos más destacados inclu-
yen que afecta la puntualidad de los aprendi-
ces y su concentración, lo que se traduce en
un rendimiento académico deficiente y en
la imposibilidad de presentar tareas a tiem-
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po; muchos escolares reportan sentirse mal
de forma fı́sica, mental y emocional, debi-
do a la falta de electricidad, experimentan
ansiedad, y disturbios en el sueño, lo que
contribuye a problemas de salud como irri-
tabilidad y estrés.

Las instituciones educativas enfrentan difi-
cultades para llevar a cabo clases de manera
efectiva, lo que puede llevar a una disminu-
ción del interés de los estudiantes en sus es-
tudios. La educación moderna a menudo in-
corpora tecnologı́as innovadoras como la in-
teligencia artificial, o herramientas de reali-
dad aumentada, y la falta de energı́a eléctrica
dificulta la integración de estas herramien-
tas en el aula. En contextos con cortes fre-
cuentes de energı́a, las instituciones pueden
verse obligadas a regresar a métodos educa-
tivos tradicionales, lo que puede resultar en
una educación menos dinámica y atractiva.
Según Murillo et al. (2024) la realidad ecua-
toriana, donde la falta de energı́a y recursos
sobresalen han conllevado a un enfoque cen-
trado en la memorización y la repetición, en
lugar de fomentar habilidades crı́ticas y el
pensamiento autónomo.

La falta de energı́a eléctrica en paı́ses como
Ecuador, dificulta la integración de herra-
mientas educativas modernas, y perpetúa un
ciclo de desventajas en el aprendizaje. Es-
tos problemas resaltan la necesidad de que
las comunidades educativas deben adaptarse
a estas circunstancias diseñando estrategias
que minimicen el impacto educativo de las
interrupciones de energı́a. Al considerar el
contexto de estudiantes de primer año en una
carrera de ”Tecnologı́a Superior en Seguri-

dad Penitenciaria”del turno nocturno, en el
Instituto Superior Tecnológico Juan Bautis-
ta Aguirre, quienes reciben clases de forma
asincrónica debido a los cortes de energı́a,
se presentan varios desafı́os.

La interrupción del servicio de energı́a
eléctrica obstaculiza el acceso a platafor-
mas de aprendizaje y materiales de estudio,
afectan la disponibilidad de herramientas
de comunicación, como correos electróni-
cos y chats, limitando la interacción con
compañeros y docentes; se evidencia falta
de motivación, ya que los aprendices sien-
ten que no están recibiendo una educación
continua y coherente. Algunos estudiantes
pueden tener acceso a generadores o servi-
cios de internet alternativos, mientras que
otros no, creando una brecha en la educa-
ción y el aprendizaje.

Sin un horario fijo y predecible, los estu-
diantes pueden tener problemas para ges-
tionar su tiempo, lo que puede resultar en
procrastinación o en el no cumplimiento de
plazos. La naturaleza de la formación en tec-
nologı́a penitenciaria puede requerir activi-
dades prácticas que son difı́ciles de realizar
de manera asincrónica, sobre todo si depen-
den de recursos materiales o tecnológicos
especı́ficos. La dificultad para acceder a las
clases y recursos puede llevar a un apren-
dizaje superficial donde los estudiantes no
logren profundizar en los contenidos.

Entre todos estos desafı́os, este estudio con-
sidera que la motivación estudiantil es fun-
damental para el éxito académico y el pro-
greso personal de los aprendices; debido a
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que cuando los estudiantes están motivados,
tienden a mostrar mayor responsabilidad, lo
que se traduce en una experiencia educativa
más enriquecedora. La motivación también
impulsa el deseo de explorar, experimentar
y superar desafı́os, lo que es esencial, es-
pecialmente en contextos donde pueden en-
frentar dificultades, como en el caso de la
educación asincrónica debido a problemas
como los cortes de energı́a. Una motiva-
ción sólida puede ayudar a los estudiantes
a permanecer enfocados y perseverar ante
obstáculos.

Para abordar estos problemas, en especial la
desmotivación estudiantil, serı́a útil consi-
derar la implementación de estrategias co-
mo el uso de recursos como Google Sites, el
cual es una plataforma gratuita que permi-
te a los usuarios crear sitios web fácilmente
mediante una interfaz intuitiva y sin necesi-
dad de conocimientos de programación. Es
parte de la suite de Google Workspace, lo
que significa que se integra bien con otras
herramientas como Google Drive, Google
Docs y Google Classroom (Pariente, 2022).

Google Sites constituye una herramienta
efectiva para instaurar un centro de recursos
de gamificación en el aprendizaje asincróni-
co (Rebelo & Isaı́as, 2020). Según indican
Franco & Pinargote (2022) es también una
herramienta valiosa para potenciar la moti-
vación estudiantil de maneras disı́miles; por
ejemplo, permite crear y gestionar sitios web
donde pueden compartir recursos, proyectos
y trabajos en grupo, lo cual fomenta la cola-
boración y el sentido de comunidad.

Los estudiantes pueden diseñar sus propios
sitios, lo que les brinda la oportunidad de
personalizar su experiencia de aprendizaje
tal como declaran Puspita et al. (2021) al
tener control sobre el contenido que presen-
tan y cómo lo hacen, pueden sentirse más
involucrados y motivados. Según Perrotta
et al. (2021) al utilizar Google Sites es po-
sible acceder expeditamente a materiales de
estudio, enlaces a recursos externos y acti-
vidades interactivas desde un único lugar,
lo que facilita el aprendizaje asincrónico,
la autoorganización y responsabilidad. Pue-
den utilizarlo para documentar y compartir
sus logros, proyectos y progreso académico.
Para Rao et al. (2021) Google Sites ofre-
ce diversas plantillas y opciones de diseño
que permiten expresar la creatividad, aspec-
to que puede ser motivador, ya que permite
que el trabajo sea valorado y presentado de
manera profesional.

La presente investigación se justifica por
la necesidad imperante de abordar los des-
afı́os significativos que los cortes de energı́a
eléctrica plantean en la educación, especial-
mente en contextos como el de los estudian-
tes de primer año de la carrera de ”Tecno-
logı́a Superior en Seguridad Penitenciaria.en

el Instituto Superior Tecnológico Juan Bau-
tista Aguirre. Estos cortes no solo afectan la
continuidad del aprendizaje, sino que tam-
bién inciden en la motivación y el bienestar
general de los aprendices, quienes enfrentan
un ambiente educativo cada vez más inte-
rrumpido y desorganizado.

La interrupción constante del servicio
eléctrico ha demostrado tener un impacto
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negativo en el rendimiento académico y la
salud emocional de los estudiantes, susci-
tando frustraciones que pueden traducirse
en una falta de interés y en una disminución
de la calidad educativa, dichos obstáculos
resaltan la necesidad de establecer estrate-
gias que mitiguen estas dificultades, garan-
tizando ası́ una educación más accesible y
continua.

El estudio pone énfasis en la motivación
estudiantil como un factor clave en el éxi-
to educativo. Dado que la falta de energı́a
eléctrica puede desincentivar el aprendiza-
je, es crucial implementar soluciones que
fomenten la implicación y el compromiso
de los aprendices. Google Sites se presenta
como una herramienta prometedora en es-
te sentido, ya que permite a los estudiantes
personalizar su experiencia de aprendizaje,
promoviendo una mayor responsabilidad y
participación en su educación.

En un mundo cada vez más digital, es esen-
cial que las instituciones educativas inte-
gren herramientas tecnológicas que se ali-
neen con las necesidades de los estudiantes.
Google Sites, al ser una plataforma accesi-
ble y fácil de usar, ofrece un espacio donde
los estudiantes pueden colaborar, compartir
recursos y trabajar en proyectos conjuntos,
lo que puede contrarrestar los efectos nega-
tivos de las interrupciones eléctricas en su
aprendizaje.

Esta investigación también justifica la nece-
sidad de fomentar el aprendizaje colaborati-
vo, elemento vital en la educación moderna.
A través de Google Sites los estudiantes pue-

den trabajar juntos y apoyarse mutuamente,
contribuyendo a crear un sentido de comu-
nidad y pertenencia. Esto es particularmente
importante en contextos donde la educación
puede volverse solitaria debido a las limita-
ciones en el acceso a clases o recursos.

La implementación de soluciones que con-
sideren los desafı́os especı́ficos de los estu-
diantes en contextos con cortes de energı́a
eléctrica no solo responde a un problema
inmediato, sino que también contribuye a la
construcción de un sistema educativo más
inclusivo y equitativo. A través de esta inves-
tigación, se busca ofrecer estrategias concre-
tas que beneficien a todos los aprendices,
independientemente de su acceso a recursos
tecnológicos.

En atención a lo antes expuesto nace la sub-
siguiente interrogante: ¿Cómo contribuir al
desarrollo del aprendizaje en básica supe-
rior? Por lo que el objetivo general consiste
en: Generar una estrategia didáctica basada
en Google Site como centro de recursos de
gamificación para el aprendizaje asincróni-
co. Y como objetivos especı́ficos: 1. Descri-
bir la percepción de los aprendices del pri-
mer año de la carrera “Tecnologı́a Superior
en Seguridad Penitenciaria” del turno noc-
turno, en el Instituto Superior Tecnológico
Juan Bautista Aguirre, con relación al uso de
Google Site como centro de recursos de ga-
mificación para el aprendizaje asincrónico;
2. Diseñar una estrategia didáctica basada
en Google Site como centro de recursos de
gamificación para el aprendizaje asincróni-
co.
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2. Metodologı́a

El estudio presentado posee un enfoque
cuantitativo, no experimental; básica, en
función a su objetivo, es descriptiva según
su alcance; documental y de campo según
su diseño; es transversal según el tiempo.

2.1 Métodos, procedimientos y técnicas

De modo contextual, se describieron aspec-
tos concretos del proceso formativo, como
es la percepción de los aprendices del pri-
mer año de la carrera “Tecnologı́a Superior
en Seguridad Penitenciaria” del turno noc-
turno, en el Instituto Superior Tecnológico
Juan Bautista Aguirre, con relación al uso
de Google Site como centro de recursos de
gamificación para el aprendizaje asincróni-
co. Se aplicó el método analı́tico-sintético,
el cual es relevante en el contexto cuanti-
tativo; al respecto, en el enfoque cuantita-
tivo, el análisis de los datos estadı́sticos se
realiza de forma analı́tica, descomponiendo
los resultados en componentes para entender
mejor las tendencias y las relaciones entre
dimensiones y variables (Ochoa-Pachas &
Espinoza, 2021).

Mediante este método se analizaron las di-
mensiones de la percepción de los aprendi-
ces, como la usabilidad de Google Sites, la
motivación y compromiso, el aprendizaje y
comprensión; y, la interacción y colabora-
ción, a través de las respuestas al cuestiona-
rio, clasificándolas en las diferentes percep-
ciones, este análisis inicial admitió descri-
bir la percepción de los aprendices del pri-
mer año de la carrera “Tecnologı́a superior
en seguridad penitenciaria” del turno noc-

turno, en el Instituto Superior Tecnológico
Juan Bautista Aguirre, con relación al uso de
Google Site como centro de recursos de ga-
mificación para el aprendizaje asincrónico.
El diseño de la estrategia didáctica se realizó
con base en aspectos clave procedentes del
estudio; lo cual conllevó a crear el diseño
con las principales caracterı́sticas más apre-
ciadas de Google Sites, instaurando arreglos
de actividades para emplear Google Site co-
mo centro de recursos de gamificación para
el aprendizaje asincrónico.

Los sujetos de estudio fueron 38 aprendi-
ces del primer año, quienes reciben clases
de forma asincrónica debido a los cortes de
energı́a y que usaron Google Site; como es
una población de pocos sujetos, se tomó en
su totalidad. El instrumento, aplicado fue un
cuestionario de doce preguntas; el mismo
fue validado por ocho expertos del área de
educación con tecnologı́a, quienes lo consi-
deraron válido para su aplicación. Fue de-
terminada su confiabilidad por una prueba
piloto y con la aplicación del alfa de Cron-
bach, se obtuvo 0,833 mismo considerado
alto., como se muestra en la Tabla 1.

2.2 Aspectos éticos

Previo al estudio, se solicitó y se obtuvo la
autorización de la autoridad del Instituto Su-
perior Tecnológico Juan Bautista Aguirre,
mediante una comunicación que informó el
propósito y el impacto de la investigación;
beneficios potenciales, población a investi-
gar; y, los métodos de recopilación de datos.
Consecutivamente se informó a los partici-
pantes el propósito, procedimientos, posi-
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Tabla 1: Evolución de la figura de estado de excepción

Ítem Correlación con
la Total

Suma de los Ítems Alfa de Cronbach si se elimina el Ítem

Ítem 1 0.75 4.25 0.821
Ítem 2 0.70 4.00 0.830
Ítem 3 0.65 3.80 0.835
Ítem 4 0.80 4.50 0.810
Ítem 5 0.78 4.20 0.825
Ítem 6 0.73 4.10 0.817
Ítem 7 0.67 3.90 0.831
Ítem 8 0.76 4.30 0.824
Ítem 9 0.79 4.40 0.818
Ítem 10 0.68 4.15 0.829
Ítem 11 0.72 4.05 0.822
Ítem 12 0.74 4.35 0.820
Total 0.833

bles implicaciones y riesgos; también, que
su intervención es totalmente voluntaria y
que lograban retirarse cuando lo desearan.
Se les envı́o un documento, el cual firmaron,
legalizando que consienten participar en la
investigación.

3. Resultados

A continuación, se presentan los resultados
del estudio, divido en dos partes; primero
los resultados del cuestionario aplicado a
los aprendices y luego la presentación de la
propuesta.

3.1 Resultados del cuestionario aplicado

En este apartado se muestran los resultados
derivados del cuestionario destinado a des-
cribir la percepción de los aprendices del
primer año de la carrera “Tecnologı́a Supe-
rior en Seguridad Penitenciaria” del turno
nocturno, en el Instituto Superior Tecnológi-
co Juan Bautista Aguirre.

Pregunta 1: ¿El diseño de Google Sites es
intuitivo y fácil de usar?

Tabla 2: Respuesta de aprendices al diseño de Google
Sites

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 16 42,11
En consonancia 11 28,95
Indiferente 7 18,42
En desacuerdo 3 7,89
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 2 el 71,06 %
de los aprendices equivalente a la suma
del porciento de las dos primeras alterna-
tivas (42,11 % + 28,95 %) se muestra a fa-
vor del diseño de Google Sites, ya que opi-
na que es çompletamente de acuerdo.o .en

consonanciaçon la afirmación de que es in-
tuitivo y fácil de usar. Esto sugiere que la
mayorı́a considera que la herramienta es ac-
cesible. Un 18,42 % se muestra indiferen-
te, lo que indica que algunos aprendices
no han formado una opinión fuerte sobre
el diseño de Google Sites o que su expe-
riencia con la plataforma ha sido moderada.
Solo un 10,52 % (7,89 % en desacuerdo +
2,63 % completamente en desacuerdo) con-
sidera que el diseño no es intuitivo.
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Pregunta 2: ¿Encontrar recursos especı́fi-
cos en Google Sites es rápido y sencillo?

Tabla 3: Respuesta de aprendices a encontrar recursos
en Google Sites

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 18 47,37
En consonancia 12 31,58
Indiferente 3 7,89
En desacuerdo 4 10,53
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

En la Tabla 3 se observa que un 78,95 %
de los aprendices equivalente a la suma
del porciento de las dos primeras alterna-
tivas (47,37 % + 31,58 %) opina que en-
contrar recursos especı́ficos en Google Si-
tes es rápido y sencillo ya que respondie-
ron estar çompletamente de acuerdo.o .en

consonanciaçon la pregunta. Esto sugiere
que una gran mayorı́a de los estudiantes
siente que la plataforma facilita la localiza-
ción de información relevante. Un 7,89 %
se declara indiferente, lo que indica que
algunos aprendices pueden no haber teni-
do la necesidad de utilizar esta funcionali-
dad o que su experiencia ha sido modera-
da. Un 13,16 % (10,53 % en desacuerdo +
2,63 % completamente en desacuerdo) con-
sidera que no es fácil o rápida la búsqueda
de recursos. Aunque este porcentaje es bajo,
resalta que todavı́a hay estudiantes que en-
frentan dificultades al utilizar la herramien-
ta.

Pregunta 3: ¿La plataforma de Google Si-
tes favorece una buena organización de los
contenidos?

Tabla 4: Respuesta de aprendices a organización de
los contenidos

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 17 44,74
En consonancia 9 23,68
Indiferente 6 15,79
En desacuerdo 4 10,53
Completamente en desacuerdo 2 5,26
Total 38 100,00

En la Tabla 4 se observa que la mayorı́a
valora más, en un 68,42 % de los apren-
dices equivalente a la suma del porciento
de las dos primeras alternativas (44,74 % +
23,68 %) opinan que la plataforma favorece
una buena organización de los contenidos,
resultando en una percepción positiva gene-
ral sobre la estructura de Google Sites; es-
to indica que una mayorı́a significativa cree
que el diseño de la plataforma permite una
navegación clara y una fácil localización de
la información. Un 15,79 % se considera in-
diferente, lo que puede sugerir que algunos
estudiantes aún no han explorado comple-
tamente el contenido o no han tenido expe-
riencias suficientes para formarse una opi-
nión clara sobre la organización de los recur-
sos. Un 15,79 % (10,53 % en desacuerdo +
5,26 % completamente en desacuerdo) tiene
una percepción negativa.

Pregunta 4: ¿La gamificación en Google Si-
tes aumenta tu interés por el aprendizaje?
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Tabla 5: Respuesta de aprendices a la gamificación
en Google Sites e interés por el aprendizaje

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 21 55,26
En consonancia 11 28,95
Indiferente 4 10,53
En desacuerdo 1 2,63
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 5 el 84,21 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(55,26 % + 28,95 %) cree que la gamifica-
ción en Google Sites aumenta su interés por
el aprendizaje; esta cifra notablemente alta
sugiere que la mayorı́a de los alumnos en-
cuentra valor en la gamificación como una
estrategia efectiva para incrementar su moti-
vación y compromiso con el contenido edu-
cativo. Un 10,53 % se manifiesta indiferente,
lo que puede implicar que algunos estudian-
tes no han notado un impacto claro de la
gamificación en su interés por el aprendiza-
je o que su experiencia con la gamificación
ha sido limitada. Solo un 5,26 % (2,63 % en
desacuerdo + 2,63 % completamente en des-
acuerdo) expresa una opinión desfavorable
acerca de la gamificación.

Pregunta 5: ¿Las actividades interactivas
en Google Sites te motivan a participar ac-
tivamente en el curso?

Tabla 6: Respuesta de aprendices a motivación a par-
ticipar activamente

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 20 52,63
En consonancia 12 31,58
Indiferente 3 7,89
En desacuerdo 2 5,26
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 6 la mayorı́a
de los encuestados, un 84,21 % de los apren-
dices equivalente a la suma del porciento
de las dos primeras alternativas (52,63 % +
31,58 %) considera que las actividades inter-
activas en Google Sites los motivan a par-
ticipar activamente en el curso, este dato
indica una fuerte aceptación y valor positi-
vo hacia el uso de actividades interactivas
en su proceso de aprendizaje. Un 7,89 %
se muestra indiferente, lo que puede refle-
jar que algunos estudiantes no han tenido
una experiencia clara o significativa con las
actividades interactivas, o que su partici-
pación ha sido moderada. Solo un 7,89 %
(5,26 % en desacuerdo + 2,63 % comple-
tamente en desacuerdo) expresa opiniones
desfavorables, lo que sugiere que en general
hay un consenso positivo sobre la motiva-
ción que generan estas actividades.

Pregunta 6: ¿Disfrutas las dinámicas de ga-
mificación que se proponen en Google Sites?
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Tabla 7: Respuesta de aprendices a disfrutas las
dinámicas de gamificación que se proponen

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 22 57,89
En consonancia 11 28,95
Indiferente 3 7,89
En desacuerdo 2 5,26
Completamente en desacuerdo 0 0,00
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 7 un 86,84 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(57,89 % + 28,95 %) disfruta de las dinámi-
cas de gamificación en Google Sites; este
alto porcentaje refleja una aceptación muy
positiva de estas metodologı́as de enseñan-
za, lo que sugiere que muchos estudiantes
están disfrutando del formato lúdico que es-
tas dinámicas ofrecen. Un 7,89 % se mues-
tra indiferente hacia las dinámicas de gami-
ficación; esto podrı́a implicar que algunos
aprendices no han interactuado lo suficiente
con estas dinámicas o que su experiencia
no ha sido lo suficientemente impactante
como para formar una opinión clara. Solo
un 5,26 % tiene una opinión desfavorable
(2,63 % en desacuerdo y 0

Pregunta 7: ¿Los recursos disponibles en
Google Sites mejoran tu comprensión de los
temas del curso?

Tabla 8: Respuesta de aprendices a los recursos dis-
ponibles en Google Sites y comprensión

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 16 42,11
En consonancia 14 36,84
Indiferente 4 10,53
En desacuerdo 3 7,89
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 8 el 78,95 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(42,11 % + 36,84 %) opina que los recur-
sos disponibles en Google Sites mejoran su
comprensión de los temas del curso; esta
cifra indica una clara mayorı́a que encuen-
tra valor en dichos recursos, lo que sugiere
que están efectivos para facilitar el apren-
dizaje. Un 10,53 % se muestra indiferente,
lo que puede reflejar que algunos estudian-
tes no han utilizado los recursos de manera
significativa o que su impacto no ha sido lo
suficientemente evidente como para formar-
se una opinión clara. Un menor porcentaje
del 10,52 % (7,89 % en desacuerdo + 2,63 %
completamente en desacuerdo) opina desfa-
vorablemente sobre los recursos.

Pregunta 8: ¿La utilización de Google Sites
contribuye a un aprendizaje autodirigido?

Tabla 9: Respuesta de aprendices a Google Sites con-
tribuye a un aprendizaje autodirigido

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 17 44,74
En consonancia 13 34,21
Indiferente 5 13,16
En desacuerdo 2 5,26
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 9 el 78,95 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(44,74 % + 34,21 %) opina que la utiliza-
ción de Google Sites contribuye a un apren-
dizaje autodirigido; esta alta proporción in-
dica que muchos estudiantes sienten que la
plataforma les permite gestionar su propio
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aprendizaje, lo cual es un objetivo clave en la
educación moderna. El 13,16 % se muestra
indiferente, lo que podrı́a sugerir que algu-
nos de ellos no han experimentado suficien-
temente el impacto de Google Sites en su
autonomı́a de aprendizaje. Solo un 7,89 %
(5,26 % en desacuerdo + 2,63 % completa-
mente en desacuerdo) considera que Google
Sites no contribuye a su aprendizaje autodi-
rigido.

Pregunta 9: ¿Crees que si utilizas las activi-
dades ofrecidas en Google Sites mejorarı́an
tus calificaciones?

Tabla 10: Respuesta de aprendices a Google Sites
para mejorar calificaciones

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 25 65,79
En consonancia 7 18,42
Indiferente 5 13,16
En desacuerdo 1 2,63
Completamente en desacuerdo 0 0,00
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 10 el 84,21 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(65,79 % + 18,42 %) cree que utilizar las ac-
tividades ofrecidas en Google Sites podrı́a
mejorar sus calificaciones; esta fuerte per-
cepción positiva indica que una mayorı́a
confı́a en el potencial de estas actividades
para impactar favorablemente su desempeño
académico. Un 13,16 % de los estudiantes
se muestra indiferente sobre si las activida-
des mejorasen sus calificaciones. Solo un
2,63 % se manifiesta en desacuerdo con la
afirmación, sin respuestas que indiquen un
desacuerdo total; esto sugiere que hay una

fuerte confianza en las actividades de Goo-
gle Sites como herramientas potenciales pa-
ra la mejora académica.

Pregunta 10: ¿Google Sites facilita la comu-
nicación con tus compañeros y profesores?

Tabla 11: Respuesta de aprendices a Google Sites
facilita la comunicación

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 15 39,47
En consonancia 13 34,21
Indiferente 7 18,42
En desacuerdo 1 2,63
Completamente en desacuerdo 0 0,00
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 11 un 73,68 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(39,47 % + 34,21 %) opina que Google Sites
facilita la comunicación con compañeros y
profesores; este alto porcentaje indica que la
mayorı́a de los estudiantes valora la platafor-
ma como un recurso útil para la interacción
en su entorno académico. Un 18,42 % se
muestra indiferente, lo que podrı́a deberse a
una falta de uso efectivo de las herramientas
disponibles en Google Sites o a experiencias
variadas en la comunicación con otros. Solo
un 7,89 % de los estudiantes tiene una opi-
nión negativa sobre la comunicación facili-
tada por Google Sites (5,26 % en desacuerdo
y 2,63 % completamente en desacuerdo).

Pregunta 11: ¿Consideras que la platafor-
ma promueve el trabajo colaborativo?
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Tabla 12: Respuesta de aprendices a la plataforma
promueve el trabajo colaborativo

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 18 47,37
En consonancia 12 31,58
Indiferente 6 15,79
En desacuerdo 1 2,63
Completamente en desacuerdo 1 2,63
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 12 el 78,95 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(47,37 % + 31,58 %) cree que Google Sites
promueve el trabajo colaborativo; esta per-
cepción mayormente positiva indica que los
estudiantes valoran la plataforma como un
entorno propicio para la colaboración entre
ellos. El 15,79 % se muestra indiferente, lo
que podrı́a significar que algunos estudian-
tes no han experimentado el trabajo colabo-
rativo en Google Sites de manera efectiva
o que no tienen una opinión clara sobre la
capacidad de la plataforma para fomentar
este tipo de trabajo. Solo un 5,26 % (2,63 %
en desacuerdo + 2,63 % completamente en
desacuerdo) considera que la plataforma no
promueve el trabajo colaborativo.

Pregunta 12: ¿Consideras que las interac-
ciones en Google Sites apoyan tu proceso de
aprendizaje?

Tabla 13: Respuesta de aprendices a interacciones en
Google Sites y apoyo al aprendizaje

Alternativas F %
Completamente de acuerdo 19 50,00
En consonancia 12 31,58
Indiferente 3 7,89
En desacuerdo 2 5,26
Completamente en desacuerdo 2 5,26
Total 38 100,00

Como se muestra en la Tabla 13 el 81,58 %
de los aprendices equivalente a la suma del
porciento de las dos primeras alternativas
(50,00 % + 31,58 %) considera que las inter-
acciones en Google Sites apoyan su proceso
de aprendizaje; esta alta proporción indica
una percepción positiva significativa sobre
el impacto de las interacciones en su ex-
periencia educativa. Un 7,89 % de los estu-
diantes se muestra indiferente en cuanto a la
contribución de las interacciones a su apren-
dizaje, lo que refleja una falta de experiencia
con las interacciones o una percepción neu-
tra sobre su efectividad. Un 10,52 % (5,26 %
en desacuerdo + 5,26 % completamente en
desacuerdo) afirma que las interacciones no
respaldan su proceso de aprendizaje.

3.1.1 Presentación de la propuesta

En este apartado se detalla la propuesta de
una estrategia didáctica basada en Google
Site como centro de recursos de gamifica-
ción para el aprendizaje asincrónico; se en-
cuentran aspectos como tı́tulo, descripción,
y fases de su diseño.

Tı́tulo: “Estrategia didáctica: Gamificación
con Google Sites para el Aprendizaje
Asincrónico”

Descripción

Esta estrategia consiste en proporcionar una
serie de sugerencias didácticas para usar un
Google Site creado para que funcione co-
mo un centro integral de recursos, donde se
integren elementos de gamificación, recur-
sos interactivos y espacios para la colabora-
ción. El sitio incluye actividades, desafı́os,
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foros de discusión y herramientas interac-
tivas que promuevan la participación estu-
diantil de modo autónomo, con la opción
de colaborar y aprender unos de otros a su
propio ritmo. Un ejemplo se observa en la
Figura 1 y se puede acceder en el siguiente
link:

https://sites.google.com/d/1Dhwa

mHXFr-qrOhMA5emI6Q2Y9VhrCdHp/p/1T

X47v90uW3xlbcFd9f-IIDB-0QdWP7nV/

edit

Figura 1: Página principal del Google Site

Diseñar una estrategia didáctica efectiva im-
plica seguir varias fases clave que guı́en el
proceso desde la identificación de necesi-
dades hasta la aplicación y evaluación. Se
siguió el modelo sugerido por Bautista et al.
(2023) con relación a las fases; estos autores
proponen tres fases: diseño, desarrollo e im-
plementación. En la primera, se incluye el
análisis del contexto, y la definición de obje-
tivos. La segunda fase, o desarrollo, incluye

la selección de contenidos, las actividades
de aprendizaje, la planificación de recursos
didácticos y el diseño de estrategias de eva-
luación de los aprendizajes. La tercera fase,
o implementación, conlleva a la aplicación
de la estrategia y su evaluación y mejora
continua.

Fase de diseño

1. Análisis del Contexto

Identificación de necesidades. Se estu-
dió la percepción de los aprendices del
primer año de la carrera “Tecnologı́a
Superior en Seguridad Penitenciaria”
del turno nocturno, en el Instituto Su-
perior Tecnológico Juan Bautista Agui-
rre, con relación al uso de Google Site
como centro de recursos de gamifica-
ción para el aprendizaje asincrónico.

Análisis del Entorno. Considerar fac-
tores como el tipo de aula, recursos
disponibles, cultura del grupo y carac-
terı́sticas de los estudiantes.

2. Definición de Objetivos

Objetivo de la propuesta

Facilitar un entorno de aprendizaje
colaborativo y autónomo, utilizando
técnicas de gamificación a través de
Google Sites, para que incentiven la in-
tervención de los aprendices, mejoren
su compromiso con el contenido y po-
tencien su rendimiento académico en
un marco asincrónico.

Fase de desarrollo

1. Selección de Contenidos
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Seleccionar los temas y conceptos que
se enseñarán, asegurando que estén ali-
neados con los objetivos. Estructurar el
contenido de manera lógica y progre-
siva.

2. Diseño de Actividades de Aprendi-
zaje

Planificar las actividades que involu-
crarán a los estudiantes en el proce-
so de aprendizaje. Incluir metodologı́as
que fomenten la participación activa,
como el aprendizaje colaborativo, el
aprendizaje basado en proyectos, en-
tre otros. Incorporar estas actividades,
desafı́os, foros de discusión y herra-
mientas interactivas en el Google Site
fomenta la participación autónoma de
los estudiantes, y les permite colaborar
y aprender unos de otros en un entorno
dinámico y enriquecedor. Al ofrecer
una variedad de recursos y oportunida-
des de participación, se podrá atender
diferentes estilos de aprendizaje y moti-
var a los estudiantes a involucrarse más
activamente en su propia educación.

Creación de la Plataforma en Google
Sites. Secciones del Site: Dividir el si-
tio en secciones como Introducción,
Recursos, Actividades, Foros de Dis-
cusión, y Tablero de Logros. Contenido
Interactivo: Incluir videos, infografı́as,
y documentos descargables.

Actividades

Quizzes Interactivos. Utilizar he-
rramientas como Google Forms
o Kahoot para crear cuestionarios

que los estudiantes pueden reali-
zar para evaluar su comprensión
de los temas.

Juegos Educativos. Desarrollar
juegos de preguntas y respuestas
basados en temas del curso utili-
zando plataformas como Quizizz
o Jeopardy Labs, integrándolos
en el Google Site para que los es-
tudiantes puedan jugar a su ritmo.

Proyectos Individuales y Grupa-
les. Asignar proyectos que los
alumnos deben investigar y pre-
sentar. Pueden trabajar en gru-
pos en Google Docs o Slides, lo
que fomentará la colaboración en
lı́nea.

Estudios de Caso. Presentar a los
estudiantes estudios de caso re-
levantes donde deben aplicar lo
aprendido y proponer soluciones.
Pueden presentar sus hallazgos en
el foro de discusión.

Mapas Conceptuales. Solicitar
que creen un mapa concep-
tual utilizando herramientas co-
mo MindMeister o Lucidchart pa-
ra ilustrar conexiones entre con-
ceptos aprendidos.

Desafı́os Semanales. Proporcio-
nar a los aprendices un desafı́o
especı́fico cada semana, que pue-
de incluir la creación de un video
breve sobre un tema o un resu-
men crı́tico de un artı́culo. Tam-
bién pueden acumular puntos por
completarlos.
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Reto de Lectura. Crear un reto
donde los aprendices deben leer
un número determinado de artı́cu-
los o libros en un mes y resumir lo
aprendido en el sitio. Podrı́an usar
un formato de libro de registro.

Micro-ensayos. Invitar a los
aprendices a escribir micro-
ensayos sobre temas relevantes y
compartirlos en el sitio para atraer
retroalimentación.

Foros de Discusión. Crear un fo-
ro para cada tema del curso don-
de los estudiantes puedan postear
preguntas, compartir recursos y
discutir sobre el contenido. Uti-
liza Google Groups o la función
de comentarios de Google Sites.

Debates Estructurados. Organizar
debates en lı́nea donde los estu-
diantes deben defender una po-
sición sobre un tema especı́fico,
promoviendo la argumentación y
el análisis crı́tico.

Propuestas de Proyectos. Permitir
a los estudiantes proponer ideas
para proyectos o actividades gru-
pales en el foro y votar o comentar
sobre las propuestas.

3. Planificación de recursos didácticos

Seleccionar materiales y recursos que
apoyen el proceso educativo (libros,
tecnologı́a, materiales visuales, etc.).
Asegurarse de que los recursos estén
listos y accesibles para los estudian-
tes. Por ejemplo, se sugiere usar Herra-

mientas Interactivas como glosarios,
murales, y lı́neas de tiempo.

Herramientas Interactivas

Glosarios Colaborativos. Imple-
mentar un glosario comparti-
do donde los estudiantes pue-
den agregar y definir términos
importantes relacionados con su
aprendizaje. Esto puede hacerse a
través de Google Docs..

Murales Virtuales. Usar herra-
mientas como Padlet para crear
murales virtuales donde los estu-
diantes pueden compartir imáge-
nes, enlaces y reflexiones sobre
los temas tratados.

Encuestas y Sugerencias. Reali-
zar encuestas para recoger opi-
niones sobre temas del curso, for-
matos de evaluación, o recursos
que les gustarı́a explorar. Google
Forms es ideal para esto.

Lı́nea de Tiempo Colaborativa.
Usar herramientas como Tiki-
Toki para crear una lı́nea de tiem-
po colaborativa donde los estu-
diantes pueden agregar eventos,
hitos o conceptos importantes re-
lacionados con el contenido del
curso.

4. Evaluación de aprendizaje

Definir cómo se evaluará el aprendi-
zaje (exámenes, proyectos, autoevalua-
ciones). Además, establecer criterios
claros y objetivos para valorar el des-
empeño de los estudiantes.
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Fase de implementación

1. Aplicación de la Estrategia

Llevar a cabo la estrategia didáctica
en el aula, fomentando un ambiente
de aprendizaje positivo. Estar abierto
a ajustar las actividades según las ne-
cesidades y dinámicas del grupo.

2. Evaluación y mejora continua

Recoger información sobre la efectivi-
dad de la estrategia (a través de en-
cuestas, observaciones, etc.). Analizar
los resultados obtenidos y reflexionar
sobre el proceso. Implementar modifi-
caciones basadas en la evaluación para
futuras estrategias.

Beneficios de la estrategia didáctica
propuesta

Motivación aumentada. La gami-
ficación y la estructura de recom-
pensas mantendrán a los estudian-
tes interesados y comprometidos
con su aprendizaje.

Aprendizaje autónomo. Propor-
ciona flexibilidad y accesibilidad
para que los alumnos gestionen su
tiempo y estudien a su ritmo.

Colaboración y apoyo. Los foros
y espacios colaborativos fomen-
tarán la comunicación y el apren-
dizaje en comunidad.

Diferenciación del aprendizaje.
Permite la adaptación a diferen-
tes estilos y ritmos de aprendiza-
je, ofreciendo múltiples recursos
y actividades.

Recomendaciones para los docentes

Capacitación en Google Sites.
Capacitar a los estudiantes en el
uso de Google Sites para maxi-
mizar su participación y colabo-
ración.

Claridad en las instrucciones.
Ofrecer guı́as claras sobre las ac-
tividades, incluyendo objetivos,
criterios de evaluación y plazos
de entrega.

Fomentar la interacción. Mante-
nerse activo en los foros de dis-
cusión, respondiendo preguntas y
aportando comentarios para ge-
nerar un ambiente colaborativo.

Retroalimentación regular. Pro-
veer retroalimentación continua
y motivacional sobre el progre-
so de los estudiantes y su partici-
pación, celebrando los logros in-
dividuales y colectivos. Monito-
reo y Adaptación: Evaluar regu-
larmente el uso y efectividad del
site, realizando ajustes basados en
las respuestas y necesidades de
los estudiantes.

4. Discusión

Una elevada proporción de estudiantes con-
sidera el diseño intuitivo y fácil de usar tie-
ne importantes implicaciones para el apren-
dizaje. Según establecen Cingillioglu et al.
(2024) un diseño bien valorado puede con-
tribuir a un aprendizaje más fluido y efecti-
vo, ya que los alumnos pueden concentrarse
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en adquirir conocimientos en lugar de luchar
con la tecnologı́a. La satisfacción con la pla-
taforma puede fomentar una utilización más
frecuente de Google Sites, lo que puede am-
plificar los beneficios de la gamificación en
el aprendizaje asincrónico.

La percepción positiva predominante en la
pregunta 2 sugiere que Google Sites está
bien diseñado en términos de accesibilidad
y navegación, lo que es crucial para el apren-
dizaje eficaz. La facilidad para encontrar
recursos significa que los aprendices pue-
den dedicar más tiempo a estudiar y menos
tiempo buscando materiales, lo cual puede
mejorar su rendimiento académico. Como
establecen Varkey et al. (2023) un diseño
que permite acceder rápidamente a la in-
formación también puede incentivar a los
estudiantes a participar más en actividades
de aprendizaje asincrónico, promoviendo un
uso más proactivo de la plataforma.

Una alta aceptación de que Google Sites fa-
vorece la organización tiene implicaciones
educativas significativas. Según Dwi et al.
(2023) una estructura bien organizada per-
mite a los estudiantes acceder rápidamente
a la información necesaria, lo que les ayu-
da a enfocarse en sus estudios y a facilitar
el proceso de aprendizaje. Los estudiantes
que encuentran recursos organizados y ac-
cesibles probablemente experimenten me-
nos frustraciones, lo que puede mejorar su
motivación y compromiso con el contenido
del curso.

La percepción positiva de la pregunta 4 res-
pecto a la capacidad de la gamificación para

aumentar el interés en el aprendizaje tiene
varias implicaciones. Un alto interés en el
aprendizaje puede traducirse en mayor parti-
cipación activa y eficacia en el proceso edu-
cativo. Los estudiantes más comprometidos
tienden a involucrarse más en las actividades
académicas. La efectividad de la gamifica-
ción puede alentar a los educadores a incor-
porar más elementos lúdicos y dinámicos en
sus estrategias pedagógicas, renovando ası́
el enfoque del aprendizaje (Mårell-Olsson,
2021).

La percepción positiva mostrada en la pre-
gunta 5 hacia las actividades interactivas tie-
ne implicaciones importantes para la educa-
ción. Según Howell (2021) las actividades
interactivas pueden fomentar un aprendiza-
je más activo y comprometido, lo que puede
conducir a una mejor retención de informa-
ción y un aprendizaje más efectivo. Estas
actividades pueden crear oportunidades pa-
ra que los estudiantes colaboren entre sı́, lo
que fortalece el aprendizaje comunitario y
la interacción social.

La apreciación mayoritaria por las dinámi-
cas de gamificación de la pregunta 6 im-
plica varios beneficios potenciales. Como
establecen Camacho-Sánchez et al. (2022)
los estudiantes que disfrutan de las dinámi-
cas de gamificación probablemente estén
más motivados para participar en activida-
des educativas, lo que podrı́a mejorar su ren-
dimiento académico. Los elementos lúdicos
pueden hacer que el aprendizaje sea más
ameno y menos tedioso, promoviendo un
ambiente de aprendizaje activo y envolven-
te.
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La percepción positiva de la pregunta 7 acer-
ca de la mejora en la comprensión que pro-
porcionan los recursos disponibles tiene va-
rias implicaciones. Para Almasri (2024) un
mejor entendimiento de los temas se tradu-
ce en un rendimiento académico superior, ya
que los estudiantes pueden relacionar y apli-
car más efectivamente los conceptos apren-
didos. La variabilidad de recursos puede
satisfacer diferentes estilos de aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes elegir aquellos
que mejor se adapten a sus necesidades.

En la pregunta 8 los aprendices perciben
Google Sites como herramienta positiva pa-
ra el aprendizaje autodirigido tiene varias
implicaciones. Para Goosen & Steenkamp
(2023) los estudiantes que tienen la capaci-
dad de dirigir su propio aprendizaje pueden
desarrollar habilidades importantes como la
autoevaluación, la gestión del tiempo y la to-
ma de decisiones. La naturaleza de Google
Sites permite que los aprendices accedan a
recursos y materiales cuando lo deseen, lo
que se alinea perfectamente con las necesi-
dades de un enfoque autodirigido.

La creencia generalizada de la pregunta 9 en
que las actividades ofrecidas pueden mejo-
rar las calificaciones tiene varias implicacio-
nes importantes. Saber que las actividades
pueden mejorar el rendimiento académico
puede incentivar a los estudiantes a partici-
par más activamente en el curso y a com-
prometerse con el material. Como estable-
cen Hwang et al. (2023) los estudiantes que
creen en la efectividad de estas actividades
son más propensos a aplicarse en ellas, lo
que podrı́a llevar a un mayor entendimien-

to de los contenidos y, por ende a mejores
calificaciones.

La percepción positiva en la pregunta 10 so-
bre Google Sites como herramienta de co-
municación tiene varias implicaciones. La
facilidad de comunicación puede promover
un ambiente de aprendizaje colaborativo,
como expresan Ngoc & Truong (2023) don-
de los estudiantes se sientan más cómodos
interactuando y compartiendo ideas con sus
compañeros y profesores. Una mejor comu-
nicación con los profesores puede facilitar el
acceso a ayuda y orientación, lo que podrı́a
mejorar la comprensión de los temas y el
rendimiento académico.

En la pregunta 11, la percepción mostra-
da de que Google Sites promueve el trabajo
colaborativo tiene varias implicaciones im-
portantes. Como establece Ferreira (2024)
un ambiente colaborativo contribuye al de-
sarrollo de habilidades interpersonales y de
trabajo en equipo, que son esenciales en el
contexto académico y profesional. El trabajo
en grupo a menudo facilita la discusión de
ideas, el aprendizaje compartido y la reso-
lución conjunta de problemas, lo que puede
llevar a una comprensión más profunda del
material.

La creencia de la pregunta 12 de que las
interacciones en Google Sites apoyan el
aprendizaje tiene varias implicaciones cla-
ve. Según Jaswal & Behera (2024) las in-
teracciones, como discusiones y colabora-
ción, pueden fomentar un aprendizaje más
activo y comprometido, ayudando a los es-
tudiantes a asimilar mejor el contenido y a
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desplegar un pensamiento crı́tico. A través
de estas interacciones, se puede fomentar
una red de apoyo entre compañeros, donde
los estudiantes pueden compartir recursos,
aclarar dudas y motivarse entre sı́.

5. Conclusiones

El estudio generó una estrategia
didáctica basada en Google Site como
centro de recursos de gamificación para
el aprendizaje asincrónico. A partir del
análisis, se describió la percepción de
los aprendices del primer año de la ca-
rrera “Tecnologı́a superior en Seguri-
dad Penitenciaria” del turno nocturno,
en el Instituto Superior Tecnológico
Juan Bautista Aguirre, con relación al
uso de Google Site como centro de re-
cursos de gamificación para el aprendi-
zaje asincrónico.

Los resultados del cuestionario sugie-
ren que Google Sites es ampliamen-
te valorado como una herramienta efi-
caz para el aprendizaje, impulsando la
motivación, la facilidad de uso, y me-
jorando la comunicación y el trabajo
colaborativo entre los estudiantes. Sin
embargo, la presencia de un porcenta-
je significativo de respuestas indiferen-
tes o desfavorables en varios aspectos
señala la importancia de seguir ajus-
tando y optimizando la plataforma pa-
ra satisfacer aún más las necesidades y
experiencias de los estudiantes.

Se diseñó una estrategia didáctica ba-
sada en Google Site como centro de
recursos de gamificación para el apren-

dizaje asincrónico concluyendo que la
combinación de actividades gamifica-
das, espacios de colaboración e inter-
acciones significativas permitirá a los
estudiantes engancharse en su apren-
dizaje mientras desarrollan habilidades
sociales y académicas esenciales.

En conclusión, el estudio resalta la
efectividad de Google Sites como una
herramienta valiosa para el aprendiza-
je asincrónico en la carrera de “Tecno-
logı́a Superior en Seguridad Peniten-
ciaria”. A través de la implementación
de una estrategia didáctica centrada en
la gamificación, se ha promovido no so-
lo la motivación y el compromiso de los
estudiantes, sino también su capacidad
para colaborar y comunicarse efectiva-
mente. No obstante, es crucial consi-
derar las áreas de mejora identificadas
en la evaluación, lo que permitirá ajus-
tar y perfeccionar la plataforma y sus
recursos.
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