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PROYECTO DE RECURSOS DIGITALES PARA
PRACTICAR ADJETIVOS CON ADOLESCENTES

DIGITAL RESOURCES PROJECT TO PRACTICE
ADJECTIVES WITH ADOLESCENTS

RESUMEN

Esta investigacion describe un proyecto de aprendizaje de lenguas centrado en la practica de adjetivos participios en inglés con
adolescentes. La iniciativa surgié a raiz de una situaciéon de emergencia provocada por lluvias intensas en la ciudad de
Querétaro, México, que obligd a las escuelas a adoptar la modalidad virtual. El primer proyecto permitié dar continuidad al
curso, y su mejora dio lugar a una segunda version, implementada mediante un sistema de gestion de aprendizaje y recursos
educativos abiertos. Participaron dos grupos de la Escuela de Bachilleres de la Universidad Auténoma de Querétaro, México,
plantel sur. El método de investigacion se desarrollé en cinco etapas: inicio, planificacion, ejecucion, evaluacion y cierre. El
estudio se fundamentd en los enfoques de aprendizaje en linea, aula invertida, disefio instruccional, gamificacion y experiencia
de usuario. La integracion de estos elementos dio lugar a un producto digital integral que facilitd la practica de los adjetivos
participios, asi como el desarrollo de habilidades de comprension lectora y expresion escrita en los estudiantes.

Palabras clave: aprendizaje de lenguas, aprendizaje en linea, recursos educativos digitales, aula invertida, disefio

instruccional
ABSTRACT

This research describes a language learning project focused on practicing participle adjectives in English with adolescents. The
initiative arose from an emergency caused by heavy rains in the city of Querétaro, Mexico, which forced schools to adopt a
virtual learning model. The first project allowed the course to continue, and its improvement led to a second version, implemented
using a learning management system and open educational resources. Two groups from the High School of the Autonomous
University of Querétaro, Mexico, South Campus, participated. The research methodology was developed in five stages: initiation,
planning, implementation, evaluation, and closure. The study was based on the approaches of online learning, flipped classroom,
instructional design, gamification, and user experience. The integration of these elements resulted in a comprehensive digital
product that facilitated the practice of participle adjectives, as well as the development of reading comprehension and writing
skills in the students.

Keywords: language learning, online learning, digital educational resources, flipped classroom, instructional design
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1. INTRODUCCION

En agosto del 2025, la ciudad de Querétaro, México, vivid un estado de emergencia debido a fuertes lluvias. Debido
a esto, las autoridades de la Escuela de Bachilleres de la Universidad Autbnoma de Querétaro (EB-UAQ), México,
oficializaron trabajar en modalidad virtual. Este estudio se llevé a cabo en la EB-UAQ vy participaron alumnos que
cursaban el tercer semestre en el segundo periodo del afo 2025. La muestra consté de un grupo de 67
adolescentes de 16 afios. El objetivo fue disefar un proyecto de e-learning para adolescentes para motivar la
practica de adjetivos participios del inglés bajo un enfoque como el aula invertida.

La planificacion de las lecciones se llevd a cabo con la ayuda del disefio instruccional para organizar las
tareas y las indicaciones a seguir. En este sentido, se consider¢ el objetivo académico con base en el programa
de estudios (PRE-19) de la materia de inglés lll. Este propone que el estudiante pueda identificar cuando utilizar
adjetivos con terminacion ed e ing. Por lo tanto, la relevancia del estudio radicé en que es posible aplicar de forma
especifica el uso de recursos digitales que sigan el ritmo del plan de estudios. Asimismo, las lecciones se enfocaron
en una poblacién adolescente que requiere motivacion y continuar el reforzamiento de temas del aprendizaje del
inglés, sin importar los cambios climaticos en su entidad.

Adicionalmente, el proyecto presentd una guia de trabajo que puede ser replicable para cualquier otra
leccion en un curso de idiomas que necesite trabajar el uso de recursos digitales para reforzar el inglés con
tecnologia, gamificacion y desarrollo de las destrezas lectoras y escritas. Cabe mencionar que el proyecto no
contempld la evaluacion del aprendizaje esperado, pues en estos momentos, los estudiantes no estan en periodo
de examenes Y el proyecto fortalece recursos para el reforzamiento en algin momento de emergencia donde no
se pueda trabajar en un formato presencial.

El proyecto se dividié en cinco etapas: inicio, planificacion, ejecucion, evaluacion y cierre. En la planificacion
se utilizd la propuesta de Bates (2022) llamada Students, Ease of use, Cost, Teaching functions, Interactivity,
Organizational issues, Networking, and Security and privacy (SECTIONS). Esta sirvié para delimitar y seleccionar
los recursos digitales adecuados. En este sentido, se utilizd el sistema de gestion del aprendizaje (LSM, por sus
siglas en inglés) de Google Classroom para dosificar actividades con recursos digitales como Blooket, Google Arts
& Culture, Google Slides y Padlet. Posteriormente, se puso a prueba con los estudiantes y se evalud la experiencia
de usuario (UX, por sus siglas en inglés). Esto se utilizd para identificar la percepcion de los alumnos acerca del
proyecto y los recursos.

Chat et al. (2025) sefialaron que el e-learning es un enfoque que se sirve de la tecnologia y los recursos
digitales que son administrados por un docente para motivar el aprendizaje, la interaccion y colaboracion en los
estudiantes. Adicionalmente, el aula invertida se aplicd, pues permite trabajar dentro y fuera del aula. Abarca
Zaquinaula (2025) afirmd que el aula invertida se adapta a los nuevos procesos educativos, en la cual se desarrollan
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etapas individual-autbnomas y la grupal dirigida por el docente. Asimismo, Sarango Romero et al. (2024) la utilizaron
como una estrategia que se dividio en tres etapas: la pre-clase; utilizada para el estudio de conceptos tedricos; la
clase sincrénica para la interaccion docente-estudiante y la post-clase: actividades de refuerzo.

Por otro lado, el disefio instruccional es un sistema que permite planificar cursos y organizar contenidos,
recursos Yy actividades a evaluar (Uribe Olivares et al., 2024). En este sentido, las herramientas de mediacion
pedagodgica, como Google Classroom, Google Slides, Google Arts & Culture, Blooket y Padlet, estructuran el
contenido de un proyecto, pero también motivan el autoaprendizaje y la interaccion educativa (Serna Martinez y
Alvites Huamani, 2021). Cabe mencionar, que la gamificacion es otro aspecto conveniente en este proyecto, pues
los estudiantes pierden el miedo a fallar durante el proceso y promueve una competitividad sana (Garcia Pedraza
y Morales Pulido, 2024).

La UX es una disciplina que se enfoca en la perspectiva de usuarios. Ademas, permite que obtengan
productos adecuados para determinado tipo de personas. En el ambito educativo, Morales Velasco y Olvera Trejo
(2025) destacaron que comprende las necesidades, las actitudes y las motivaciones de los usuarios para construir
escenarios mas coherentes y funcionales. Este proyecto buscd obtener resultados que aporten a las fases de
andlisis del disefio de un recurso educativo abierto (REA). En otras palabras, los resultados de este proyecto pueden
aportar a la creacion de un perfil de usuario adolescente.

2. METODO DE INVESTIGACION

Las cinco etapas del proyecto fueron: inicio, planificacion, gjecucion, evaluacion y cierre. El inicio se enfocé en llevar
el tema de los adjetivos a los estudiantes. Esto se logré por medio de un formato digital. Para ello, se considero6 la
teoria gramatica, pues se puso en practica mediante las destrezas de la compresion lectora y la expresion oral. En
cuestion didactica, se planifico la interaccion social y la gamificacion con recursos ya disefiados por la premura de
las circunstancias. La planificacion detalld la organizacion de contenidos e instrucciones y etapas de la sesion
dentro del aula invertida con ayuda del disefo instruccional, asi como definir qué tecnologias se utilizaron. En este
sentido, se utilizé la propuesta de Bates (2022) SECTIONS para concretar qué tecnologias ocupar (Tabla 1).
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Tabla 1
Etapa planificacion

Aspecto a considerar

Descripcién

Students.

Se tratd de adolescentes del tercer semestre de bachillerato de la Universidad
Auténoma de Querétaro (UAQ), México, entre 16 y 17 anos aproximadamente. Los
estudiantes tuvieron acceso a las apps de Google mediante la cuenta institucional.

Ease of use.

La facilidad de uso de Google Slides, Google Arts & Culture, Blooket y Padlet fue
aceptable ya que desde la pandemia estudiantes y docentes trabajaron con estas
aplicaciones.

Cost.

La UAQ paga el uso de las aplicaciones de Google por lo que se puede considerar
que para los usuarios fue gratis. Por su parte, Blooket y Padlet tienen la version gratis.

Teaching functions.

Las tecnologias antes mencionadas si se adaptan a las exigencias de la ensehanza y
aprendizaje porque permitieron alojar los contenidos y mantuvo en contacto a los
usuarios.

Interactions.

Las interacciones se dieron en Google Classroom a través de los muros y en cada
actividad donde los estudiantes y docentes pudieron comunicarse a través de
mensajes.

Con Google Slides y Google Arts & Culture no hay interaccion.
Blooket, propone interaccion mediante los juegos.

Padlet, también propone la interaccion entre usuarios.

Organizational issues.

La institucion apoya a los usuarios al realizar el pago de las apps de Google y dentro
de las instalaciones la mayoria tiene conexion a internet.

Networking.

En esta propuesta, el trabajo en red fue posible a través del uso del recurso Padlet.

Security and privacy.

En ese momento, el hecho de utilizar su correo institucional con estas aplicaciones
restringio el uso con usuarios de la institucion, aungue no deja de ser susceptible del
hackeo.

El siguiente paso fue planificar los dias de trabajo, y organizar los contenidos y las tareas de reforzamiento.
En este aspecto, con la ayuda del disefio instruccional, se planificd el proyecto en un periodo semanal. En este
espacio, se designaron las actividades y las instrucciones correspondientes a los momentos dentro y fuera del
aula. Se consideraron tres sesiones (Tabla 2), la pre-clase, la clase sincrona y la post-clase. En la primera clase se
mostro la teoria y se pidiod que fuera estudiada en casa. La segunda clase se designé para realizar la interaccion
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entre pares, la gamificacion, la practica del tema, la comprension lectora y la resolucion de dudas emergentes. Por
ultimo, la tercera clase reforzo las destrezas de la expresion escrita, la gramatica y la interaccion colaborativa a
través de la tecnologia.

Tabla 2
FEtapa gjecucion
Pre-clase
Docente Estudiante
Crea aula en Google Classroom. Accede a Google Classroom.
Aloja el material tedrico y programar las Estudiar la teoria gramatical de los adjetivos y comienza

actividades con los recursos Blooket, Google Arts  la practica de su comprension de textos en inglés.
& Culture y Padlet.

En el material tedrico, coloca la instruccion en
inglés: Lee la teoria y estudia para la practica de
manfana. Jugaremos.

Clase sincrénica

Docente Estudiante
El docente hace una breve actividad de Contesta las preguntas del calentamiento
calentamiento, preguntando acerca de los

- Juega y refuerza con el recurso Blooket, asi como
adjetivos. . ,

interactla con sus pares.
Entra al recurso Blooket, publica el codigo del

: . . Toma captura de pantalla de su marcador final y la sube
juego y comienza el juego de refuerzo.

a la tarea del Google Classroom.
En Google Classroom publica la instruccion en

o . Si tiene dudas, pregunta directamente al docente.
inglés: Juega y sube una captura de tu juego.

Durante el juego el docente puede ir resolviendo
dudas.

Post-clase
Docente Estudiante

Callifica las tareas de Blooket. Entra a la tarea, revisa la instruccion, accede al

. . . contenido y hace su eleccion del video.
Publica el contenido para los estudiantes en

Google Arts & Culture con la instruccion en inglés:  Toma captura de pantalla 'y lo sube al LSM.
Visitar Google Arts & Culture, revisar los videos

360° y escoger uno. Entra a Padlet, sube su captura de pantalla y redacta su

texto. Practica la expresion escrita y se enfrenta a la
Interactla con el material, toma captura de identificacion del tipo de adjetivos a utilizar.

pantalla y subela en el Google Classroom. Sube captura de pantalla de su actividad en Padlet.
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Tabla 2

Etapa gjecucion

Publica la actividad con Padlet y envia la siguiente  Si tiene dudas, las escribe en el LMS.
instruccion en inglés: Ir a Padlet con el codigo

Quick Response (QR), subir su captura y describir

su eleccion explicando los sentimientos que les

producen y las razones por las que lo escogieron

al mismo tiempo que utilizan adjetivos que

terminen con ed e ing. Después sube una captura

con tu participacion.

El docente entra a Padlet y comparte el video
generado en el recurso y lo socializa en el LMS.
Adicionalmente el material puede servir para
evidencias o participacion en algun evento virtual
de la escuela.

Envia calificaciones.

Nota. La narracion es en tiempo presente puesto que se trata de una guia replicable.

La etapa de la gjecucion materializd los contenidos en el LMS (Tabla 3). En primera instancia, se creo el
aula virtual y se subieron los contenidos tedricos en la plataforma Google Slides. Asimismo, se selecciond un quiz
de Blooket relacionado con el tema 'y se abrid un espacio en Padlet. El siguiente paso fue programar las actividades
de la semana, desde la videollamada y las tareas. Después se convocd a los estudiantes para compartir los datos
de su nueva aula virtual y la forma de trabajo en ella.

Tabla 3
Ejecucion del proyecto de e-learning
Imagen de la plataforma Descripcién

Lunes. Ingreso a Google Classroom y se unieron a la clase.

ﬁ Martes. Revision de la teoria en Google Slides:
s #- https://docs.google.com/presentation/d/1ZbA-ZfQmz11-
Fonme @ = 9vYh8kusUAZRXZRCCtE4dw3JI9h6tuA/edit?usp=sharing

Adjectives ED or ING

2, Abierto 16:50
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Tabla 3

Ejecucion del proyecto de e-learning

Imagen de la plataforma Descripcién

Miércoles. Practica con Blooket de Fiorella.
https://dashboard.blooket.com/set/66c0c33eccOf3c5f2796f73c

10 Questions )

ED-ING ADJECTIVES

MsFiorellaT

» 281 Plays % O Favorites

T Jueves. Visita a Google Arts & Culture Revisar los videos 360°, escoger
uno, interactuar con él y tomar captura de pantalla.
https://artsandculture.google.com/project/360-videos

360°videos

Experience Gilture in 360

Viermnes. Ir a Padlet con el codigo QR, subir su captura y describir su
eleccion explicando los sentimientos que les producen vy las razones
por las que lo escogieron al mismo tiempo que utilizan adjetivos que
terminen con ed e ing.

En la etapa evaluacion se realizd una encuesta dirigida a los estudiantes para aportar al conocimiento de
la UX de este tipo de usuarios al utilizar el LSM y los recursos digitales. Esto tuvo el objetivo de encontrar areas de
oportunidad y mejorarlas en el siguiente curso. Finalmente, la etapa cierre culmind culminar el proyecto con un
analisis sobre el cumplimiento de las metas propuestas y el reporte final.

3. RESULTADOS

La etapa de evaluacion se llevd a cabo con 67 estudiantes del tercer semestre de la EB-UAQ. Los datos se
obtuvieron a través de la plataforma Google Forms. El instrumento se realizd con base a las propuestas de Medel
(2020), y Ruiz Bolivar y Davila (2014), pues se tomaron escalas y variables que son afines a este proyecto (Anexo
1). El objetivo de la encuesta fue obtener datos acerca de la UX a través de tres variables: acerca el uso del sistema
de gestion de aprendizaje (Tabla 4), el disefo instruccional (Tabla 5) y el uso de los recursos digitales como Google
slides, Blooket, Google Arts & Culture y Padlet (Tabla 6). La encuesta incluyd una escala tipo Likert donde Siempre
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reflejé el mejor puntaje y Nunca fue el peor. En el caso del uso del LSM 'y el disefio instruccional, se utilizd Excelente
como el mejor puntaje y Pésimo para el puntaje mas bajo.

Tabla 4
Percepcion del uso del sistema de gestion de aprendizaje
Pregunta Respuesta Porcentaje

Facilidad de matriculacion Casi siempre 47.8%
Mensajeria interna optima Casi siempre 43.3%
Funcionamiento general del LMS optimo Casi siempre 47.8%
Motivacion de aprendizaje auténomo Algunas veces 34.3 %
Observan progreso grupal Algunas veces 29.9%
Se promueve la organizacion de equipos y el trabajo colaborativo Casi siempre 34.3%

Nota. La escala de respuestas fue: Siempre, Casi siempre, Algunas veces, Pocas veces y Nunca.

Tabla 5
Percepcion del disefio instruccional
Pregunta Respuesta Porcentaje

Organizacion de los contenidos funcional Siempre 62.75 %
Relacion de materiales educativos con plan de estudios Siempre 70.1 %
Objetivos claros Siempre 53.7 %
Instrucciones claras Casi siempre 47.8 %
Recursos digitales propuestos coherentes Siempre 65.7 %
Tiempos de entrega razonables Siempre 70.1 %

Nota. La escala de respuestas fue: Siempre, Casi siempre, Algunas veces, Pocas veces y Nunca.

Tabla 6
Percepcion de los recursos digitales
Recurso Pregunta Respuesta Porcentaje

Google Slides Util para estudiar teoria Bueno 56.7 %
Los estudiantes lo volveran a consultar Si 80.6 %
Facilidad de acceso Si 92.5 %

Blooket Percepcion de la practica con Blooket Excelente 80.6 %
Sirve para el repaso Si 98.5 %
Facilidad de acceso Si 92.5 %
Percepcion de la practica con Google Arts & Culture Bueno 46.3 %
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Tabla 6
Percepcion de los recursos digitales
Recurso Pregunta Respuesta Porcentaje
Google Arts & Sirve para el repaso Si 58.2 %
Culture
Facilidad de acceso Si 851 %
Padlet Percepcion de la practica con Padlet Si 49.3 %
Sirve para el repaso Si 83.6 %
Facilidad de acceso Si 82.1%
Los tres recursos  Los recursos fortalecen su conocimiento del Inglés Bueno 62.7 %
en conjunto
Son motivantes Bueno 41.8 %

Nota. La escala de respuestas fue: Excelente, Bueno, Neutral, Malo y Pésimo.

Las tres variables fueron evaluadas por los estudiantes. La variable con mejor calificacion fue la del disefio
instruccional, seguido por el uso del sistema de gestion de aprendizaje y el uso de recursos digitales. Se detectd
que el uso de Google Classroom fue, casi siempre, de facil matriculacion, al igual que la mensajeria éptima, el
funcionamiento general y la promocion de trabajo colaborativo. Por otro lado, algunas veces, los estudiantes
pudieron ver el avance de forma grupal y la motivacion del aprendizaje autbnomo.

En el disefio instruccional del recurso, los estudiantes declararon que siempre fueron claros los objetivos
del proyecto, pues se relacionaban con el plan de estudios y los recursos que utilizaron eran coherentes. Ademas,
se observé que casi siempre las instrucciones fueron claras, lo que indica mejorar este rubro. Acerca del uso de
los recursos, la aplicacion Blooket recibié la calificacion de excelente, mientras que los demas aparecieron como
bueno. Esto sugiere que la gamificacion fue el elemento clave para la motivacion.

3.1. Limitaciones del estudio

A pesar de los resultados positivos, es importante reconocer ciertas limitaciones que pudieron influir en el
desarrollo y el alcance del estudio. En primer lugar, el proyecto se llevd a cabo en un contexto de emergencia, lo
que implicd una planificacion acelerada y la reutilizacion de recursos previamente disefiados. Esta situacion limité
la posibilidad de realizar ajustes mas profundos en el contenido y en la estructura de las actividades. Asimismo, el
estudio se centrd exclusivamente en una muestra de estudiantes de tercer semestre de la EB-UAQ, lo que limita
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la generalizacion de los resultados a otros niveles educativos o instituciones. La ausencia de una evaluacion formal
del aprendizaje esperado también representd una limitacion, ya que no se cuenta con evidencia cuantitativa del
impacto del proyecto en el desarrollo de competencias lingUisticas especificas.

Otro aspecto para considerar es que la percepcion de los estudiantes sobre la UX se obtuvo mediante un
instrumento autoadministrado, lo cual puede estar sujeto a sesgos de respuesta. Ademas, no se incluyo la
perspectiva docente ni la evaluacion de expertos en disefio instruccional o tecnologia educativa, o que podria
haber enriquecido el analisis del proyecto desde una vision mas integral. Como cierre, €l uso de plataformas
digitales como Google Classroom, Blooket, Padlet y Google Arts & Culture dependid del acceso a dispositivos y
conectividad, lo cual no fue evaluado en profundidad. Esta variable puede influir significativamente en la
participacion y el aprovechamiento de los recursos, especialmente en contextos con brechas tecnoldgicas.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Esta investigacion propuso un enfoque basado en e-learning y aula invertida como respuesta a las condiciones
emergentes del contexto educativo. Los resultados obtenidos reflejaron una percepcion positiva por parte de los
estudiantes, lo cual coincide con lo reportado por Escamilla Martinez (2025), quien evidencio que la implementacion
de metodologias activas en entornos blended learning mejora el rendimiento académico y promueve una
experiencia de aprendizaje mas homogénea. Aunque este estudio de centrd en estudiantes de ingenieria, ambos
trabajos comparten la premisa de que la integracion de recursos digitales y estrategias activas favorece la
participacion, la motivacion y el desarrollo de competencias clave. En este proyecto, el uso de plataformas
interactivas permitié contextualizar contenidos, fomentar la colaboracion, la gamificacion y el proceso de
ensefanza, lo que refuerza la idea de que el aprendizaje significativo se potencia mediante la combinacion de
tecnologia, pedagogia activa y escenarios hibridos.

Por otro lado, la aplicacion del disefio instruccional en el proyecto contribuyd a la UX, puesto que los
estudiantes calificaron como éptimo, funcional y claro a este apartado del proyecto. Al respecto, Herrera Lopez et
al. (2025) afirmaron que este marco de trabajo es un aliado en la comprension de ejercicios y mejoran la percepcion
del estudio. Adicionalmente, Vergara Avalos et al. (2024) documentaron la evolucion del disefio instruccional en
Cursos e-learning, durante la pandemia, reflexionaron que se tienen que ir adaptando a nuevas exigencias. En
ambos casos, se observé que la incorporacion de recursos digitales no solo transforma la dinamica de ensefianza,
sino que exige una planificacion pedagodgica mas estratégica, centrada en la interaccion, la flexibilidad y la
motivacion estudiantil.
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El empleo de herramientas digitales como Google Slides, Blooket, Google Arts & Culture y Padlet reforzod
la practica del inglés como lengua extranjera, pues permitieron disefiar actividades interactivas, visuales y
colaborativas que favorecieron la participacion de los estudiantes. Esto coincidié con lo reportado por Méndez
Santos y Concheiro (2023), quienes destacaron el potencial de Padlet para fomentar la escritura colaborativa y la
interaccion en la lengua meta. Por otro lado, Google Arts & Culture y Blooket tuvieron una aplicacion practica y
demostraron ser eficaces para contextualizar los contenidos culturales y la gamificacion en el aprendizaje. Esto fue
similar a lo encontrado por Rodriguez Corzo y Hernandez Alipi (2024).

Este proyecto representd un esfuerzo por atender un area de oportunidad en la ensefianza-aprendizaje del
inglés. No obstante, aun esta pendiente observar la culminacion del curso por parte de los estudiantes, lo cual
permitira realizar una evaluacion formal y analizar sus resultados. Ademas, el proyecto ofrece un campo fértil para
ser evaluado desde la perspectiva de los docentes y de especialistas en el desarrollo de recursos educativos
digitales. Por otra parte, es importante explorar como este proyecto podria adaptarse a dinamicas diferentes, como
la implementacion de juegos de rol, que podrian estimular otras competencias lingUisticas, tales como la
comprension auditiva y la expresion oral.
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Anexos

Anexo 1

Encuesta a estudiantes EB-UAQ de 3er semestre

La siguiente encuesta es parte del proyecto “Proyecto de recursos digitales para practicar adjetivos con
adolescentes” la cual se lleva a cabo en la Escuela de Bachilleres de la Universidad Autdnoma de Querétaro,
México.

Como responsable esta la maestrante Lic. Cecilia Leonor Ledn Tovar (cecilia.leon@uag.edu.mx). Ante cualquier
duda puedes contactarnos en este medio.

Introduccién

Objetivo: Conocer cual fue la experiencia de los estudiantes al utilizar el proyecto de e-learning aplicado en el
aprendizaje del idioma inglés.
Acerca de los datos de identidad: Esta entrevista contempla que tu identidad quede resguardada, por lo que me
comprometo a no revelar tu identidad y conservar tus datos personales como confidenciales.
Uso de los datos obtenidos: Los datos que se obtengan de esta entrevista seran utilizados para fines académicos
(no lucrativos) y usados en articulos, ponencias en congresos, ensayos, etc. Que deriven de la investigacion de
maestria que yo (la Lic. Cecilia Leonor Ledn Tovar) estoy desarrollando.
El tiempo aproximado que invertiras es de 10 minutos. Si tienes dudas sobre tu participacion favor de escribir al

correo: cecilia.leon@uag.edu.mx

Consentimiento informado
o Heleido y comprendido la informacién del proyecto de investigacion.
o Heleidoy comprendido el objetivo de esta entrevista.
o Se me ha explicado que mi identidad quedara resguardada.
o Se me ha explicado el uso que daran a los datos que se obtengan.
o He tenido la oportunidad de hacer preguntas sobre el proyecto y mi participacion.
o APRUEBO ESTE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Leon-Tovar, C. L. (2025). Proyecto de recursos digitales para practicar adjetivos con adolescentes. Transdigital, 6(12), €535.
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Instrucciones

El instrumento cuenta con tres partes: €l uso del sistema de gestion de aprendizaje, El disefio instruccional y los recursos
digitales para trabajar adjetivos con ED e ING

Se usa la escala de Likert donde “siempre” se refiere al mejor puntaje y “nunca” es el peor.
4. Siempre
3. Casi Siempre
2. Algunas Veces
1. Pocas Veces
0. Nunca
En otros casos, solo debes contestar Si o No.
Uso del Sistema de Gestién de Aprendizaje
Esta seccion busca saber acerca de tu experiencia utilizando Clasroom
¢ Es fécil matricularse en el classroom institucional?
o Siempre
o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
¢ La mensajeria interna te parece optima?
o Siempre
o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
¢ El funcionamiento general de classroom te parece optimo?
o Siempre
o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
¢, El classroom motiva tu aprendizaje autbnomo ?

o Siempre
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@)

@)

Casi siempre
Algunas veces
Pocas veces

Nunca

¢ Tu classroom de inglés I, muestra el progreso de tu grupo?

@)

@)

@)

@)

@)

Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Pocas veces

Nunca

¢ Tu classroom de inglés I, promueve la organizacion de equipos y el trabajo colaborativo?

@)

@)

@)

@)

@)

Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Pocas veces

Nunca

¢ Consideras que los tiempos de entrega de actividades son razonables?

@)

@)

@)

@)

@)

Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Pocas veces

Nunca

El disefio instruccional

¢ Es funcional la organizacion de contenidos dentro de tu classroom de inglés 11?7

@)

@)

@)

@)

@)

Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Pocas veces

Nunca

15

¢, Te parece que la publicacion de recursos y materiales didacticos es oportuna, es decir a la par que el programa educativo y

@)

con lo visto en el aula?

Siempre
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o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
¢ Los objetivos del Google Classroom son claros?
o Siempre
o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
¢Las instrucciones del Google Classroom son claras?
o Siempre
o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
¢ Los recursos propuestos para practicas con los adjetivos con ed € ing, te parecieron coherentes?
o Siempre
o Casi siempre
o Algunas veces
o Pocas veces
o Nunca
Recursos digitales para trabajar adjetivos con ed e ing
El material en Google Slides para estudiar teoria te parecio...

o Excelente

o Bueno
o Neutral
o Malo

o Pésimo

El material en Google Slides ¢lo piensas consultar en un futuro?
o Si

o No
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El material en Google Slides ¢Es de facil acceso?
o Si
o No

La practica con el recurso Blooket te parecio...

o Excelente

o Bueno
o Neutral
o Malo

o Pésimo

¢La préctica con Blooket te sirvid de repaso?
o Si
o No
¢ El recurso Blooket es de facil acceso?
o Si
o No
Visitar Google Arts & Culture te parecio...

o Excelente

o Bueno
o Neutral
o Malo

o Pésimo

¢ Visitar Google Arts & Culture te sirvid de repaso?
o Si
o No
¢, Google Arts & Culture es de facil acceso?
o Si
o No
¢ Trabajar con Padlet te sirvid de repaso?
o Si
o No
Trabajar con Padlet te parecio...

o Excelente
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o Bueno
o Neutral
o Malo

o Pésimo

¢ El recurso Padlet es de facil acceso?
o Si
o No

Link de encuesta: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gncDuebn_ vSaiEHL ue-
OMs2R2zcoZE3SFkwBpzPrsU/edit?usp=sharing
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