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podian usar y planificar recursos digitales para sus estudiantes ya que los maestros tenian

dificultades para obtener y usar recursos digitales para sus estudiantes se realiz6 una guia
digital con diez actividades que utilizan sitios web educativos.

PALABRAS CLAVE:
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ABSTRACT:

This study was conducted at the Hardman English Institute located in the province of
Pastaza, in the year 2025 the research was carried out with the purpose of clarifying how to
improve English language teaching at the A1 level especially in rural areas where there are few
digital resources or plans to use them we aimed to create a guide with digital tools that teachers
could use to enhance their english teaching at this level the proposal was necessary to help
teachers adopt new dynamic and useful teaching methods that align with the school context we
used a method focused on understanding the situation and the needs of teachers working at this
level this was achieved by collecting and analyzing structured questions through an
asynchronous survey the study identified thanks to the participation of all the teaching staff
several issues related to how teachers could use and plan digital resources for their students
Since teachers faced difficulties in accessing and using digital tools a digital guide was

developed featuring ten activities that use educational websites.
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Resumen Ejecutivo

Este estudio se desarrolld en la academia Hardman English Institute provincia de
Pastaza en el afio 2025 la investigacion se realizé con el fin que estuviera claro como mejorar
la ensefanza del inglés en el nivel (Al) especialmente en las 4reas rurales donde no hay
muchos recursos digitales o planes para usarlos para lo que queriamos hacer una guia con
herramientas digitales que los maestros puedan usar y a su vez mejorar su ensefianza del idioma
inglés en este nivel la propuesta fue necesaria para ayudar a los maestros a usar formas de
enseflanza nuevas dindmicas y a su vez Utiles que se ajustan a la situacion escolar utilizamos
un método que se centrdé en comprender la situacion y las necesidades de los maestros que
ensefian en este nivel esto lo logramos recopilando y analizando preguntas de manera
estructurada por medio de encuesta asincronica el estudio encontrd e identifico gracias a la
participacion de todo el personal docente algunos problemas con la forma en que los maestros
podian usar y planificar recursos digitales para sus estudiantes ya que los maestros tenian
dificultades para obtener y usar recursos digitales para sus estudiantes se realizé una guia
digital con diez actividades que utilizan sitios web educativos.

Palabras clave:

Recursos digitales, Ensefianza del inglés A1, Practica docente
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This study was conducted at the Hardman English Institute located in the province of
Pastaza, in the year 2025 the research was carried out with the purpose of clarifying how to
improve English language teaching at the A1 level especially in rural areas where there are few
digital resources or plans to use them we aimed to create a guide with digital tools that teachers
could use to enhance their english teaching at this level the proposal was necessary to help
teachers adopt new dynamic and useful teaching methods that align with the school context we
used a method focused on understanding the situation and the needs of teachers working at this
level this was achieved by collecting and analyzing structured questions through an
asynchronous survey the study identified thanks to the participation of all the teaching staff
several issues related to how teachers could use and plan digital resources for their students
Since teachers faced difficulties in accessing and using digital tools a digital guide was
developed featuring ten activities that use educational websites.

Keywords:

Digital resources, Al English teaching, Teaching practice
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Introduccion

Situacion Problémica

Las posibles tecnologias digitales han cambiado como funciona la educacion le dan a
los maestros y estudiantes nuevas herramientas y métodos para aprender y ensefiar segin las
necesidades del mundo moderno el idioma inglés se puede ensefiar como un idioma extranjero
pero necesita usar nuevas herramientas y métodos que ayuden a los estudiantes a aprender
coémo comunicarse bien desde el principio los maestros en areas rurales necesitan mas ayuda
para aprender y usar tecnologia a menudo tienen menos acceso a capacitacion y recursos que
los maestros en otras areas también necesitan apoyo que se ajuste a sus situaciones y desafios
el trabajo docente es muy importante en esta imagen porque ayuda a usar nuevas formas de
enseflanza y aprendizaje el éxito de estas nuevas formas depende de qué tan bien estén
capacitados los maestros cémo se sienten por ellos y como tienen los materiales adecuados
posibles para mejorar sus habilidades de ensefianza los maestros deben mantener el aprendizaje
y usar herramientas digitales que coincidan con sus necesidades y situaciones los maestros que
ensefian un idioma extranjero a los principiantes necesitan aprender mas y usar herramientas
digitales que se adapten a sus tareas y contextos aprender cuando los estudiantes tienen
dificultades con el idioma necesitan aprender de una manera clara animada e interactiva esto
les ayuda a comprender las ideas principales y a que me gusten mas aprender inglés

Esta propuesta ayuda a los maestros del inglés a nivel basico al hacer una guia que les
muestra como usar recursos digitales para la ensefianza el objetivo de este material es mejorar
la forma en que los estudiantes con sus maestros los interactiian y aprenden ofrece actividades
que alientan a los estudiantes a ser alumnos activos e independientes también promueve a los
aprendices a asimilar conocimientos de manera mas profunda y efectiva ademas busca ofrecer
al maestro un instrumento préctico que lo guia en la planificacion seleccion e implementacion

de recursos tecnologicos que pueden adaptarse al nivel de sus estudiantes sus condiciones
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institucionales y los objetivos del proceso de capacitacion esta propuesta no se trata de como

la guia afecta el aprendizaje de los estudiantes sino de hacer una util herramienta para la
enseflanza que apoyo a los maestros en sus actividades diarias orientado al aprendizaje que
tiene como objetivo ofrecer herramientas practicas y relevantes que puedan usarse en
situaciones reales mejorando la calidad de servicios educativos por medio de las tecnologia
vanguardista de informacién y comunicacidn esta propuesta es importante porque puede ayudar
a las personas que viven en lugares donde no pueden obtener nueva informacion facilmente
posible la guia quiere ayudar a los maestros a aprender y usar el inglés mejor lo hace dandoles
una forma clara y fécil de seguir también los alienta a probar formas nuevas y creativas de
ensefiar inglés.

Problema cientifico

(Como promover en los docentes la ensenanza de inglés mediante el uso de medios
digitales en la academia Hardman English Institute en el nivel A1?

Preguntas cientificas o directrices

(Cudles son los fundamentos tedricos que respaldan la implementacién dentro del
proceso educativo de medios digitales en inglés nivel A1?

(Qué necesidades pedagogicas presentan los educadores sobre conocimientos para
desarrollar actividades digitales?

(Como elaborar una guia metodologica que facilite los educadores el desarrollo de
actividades digitales?

Objetivo general
Elaborar una guia de recursos digitales dirigida a docentes para promover el uso de

medios digitales en la asignatura de inglés nivel Alen la academia Hardman English Institute
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e [Establecer la fundamentacion tedrica para la elaboracion de una guia metodoldgica con

Objetivos especificos

recursos digitales orientada para promover el uso de medios digitales en la asignatura
de inglés nivel Al
e Realizar un diagndstico inicial que permita identificar las necesidades y condiciones
pedagdgicas de medios digitales que emplean de los docentes de la asignatura inglés
nivel Al en la academia Hardman English Institute
e Elaborar una guia metodologica con recursos digitales orientada para promover el uso
de medios digitales en la asignatura de inglés nivel Al
Justificacion
Una guia de recursos digitales con actividades para maestros tiene como objetivo
ofrecer una forma diferente de ensefianza que utilice diferentes métodos la idea de esta
propuesta es que el uso de la tecnologia en el promueve el desarrollo de destrezas y a su vez
disfrutar aprender mas esto es especialmente cierto para los estudiantes que son nuevos en el
tema y necesitan mas ayuda para ver escuchar y hacer las cosas esta guia ayuda a los maestros
a planificar y ensefiar clases que ayudan a los estudiantes a aprender inglés el maestro puede
usar la tecnologia por si mismo y pensar en ello lo que los hace mas involucrados en la
ensefianza esta propuesta se trata de mejorar el recurso de ensefianza no sobre la comprobacion
de qué tan bien funciona o cémo afecta el aprendizaje porque estos no son los objetivos
principales de la investigacion el objetivo de este aporte es ayudar a los maestros a aprender lo

que necesitan para ensefiar mejor en situaciones similares.



UNIVERSITARIO

é‘\u RUMINAHUI

Capitulo I: Marco Teorico

En el presente capitulo se procede a dar respuesta al primer objetivo especifico que se
refiere a Fundamentar teoricamente la elaboracion de una guia metodoldgica con recursos
digitales orientada para promover el uso de medios digitales en la asignatura de inglés nivel
Al en el desarrollo de esta propuesta fue fundamental el apoyo de diversas fuentes
bibliograficas cientificas y documentales que ofrecieron una vision clara y actualizada sobre el
tema abordado a través de su andlisis fue posible comprender no solo la relevancia del problema
planteado sino también el papel que desempefian las variables involucradas y el potencial que
tiene el desarrollo de actividades digitales para impulsar destrezas en inglés la ensenanza
lengua extranjera del inglés nivel Al este nivel representa el punto de partida para la
adquisicion progresiva del idioma en este contexto se hace indispensable considerar enfoques
didacticos que promuevan el aprendizaje significativo y funcional los recursos digitales
comprenden herramientas tecnologicas plataformas web aplicaciones y entornos virtuales que
pueden ser utilizados como mediadores pedagogicos su integracion en el aula contribuye a
diversificar las estrategias didacticas aumentar la motivacion y facilitar el acceso a contenidos
interactivos.

(Volquez Pérez & Amador Ortiz, 2020) sefiala que el uso pedagogico de actividades
digitales permite personalizar el proceso educativo y aumentar la motivacion estudiantil asi
como recomiendan al cuerpo docente el desarrollo de actividades digitalizadas de manera que
cuando se aplican correctamente los recursos digitales permiten desarrollar clases mas
dindmicas

(Faure-Carvallo et al., 2022) subrayan que este nivel requiere recursos didacticos muy
selectivos, que respondan a las competencias cognitivas y lingliisticas de los alumnos el
material que se elija atendera a las demandas del espacio al ritmo del aprendizaje del grupo y

las necesidades singulares de cada uno de los alumnos en términos simples se pone de
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manifiesto el papel relevante y fundamental del profesor como mediador pedagogico pero

como alguien que es capaz de guiar de ajustar de retroalimentar de manera continua la tarea de
enseflanza-aprendizaje introduciendo recursos que fomenten y mantengan el interés de los
alumnos

(Mendivil Carrion & Campana Concha, 2021)se evidencié que el uso de recursos
digitales contribuye significativamente la destreza de escucha de principiantes ademads se
determind que estas herramientas promueven la autonomia y fortalecen diversas habilidades
en los aprendices senalaron la falta de instruccion del profesorado en el uso de TIC, pese a su
buena disposicion finalmente (Valenzuela Rios et al., 2020)disefiaron una guia de recursos
digitales que mejord la expresion oral y escrita
(Swari, 2023) afirma que el uso de medios de aprendizaje adecuados puede aumentar interés
intrinseco por el desarrollo de destrezas comunicacionales he aqui desde luego la importancia
de integrar recursos atractivos y funcionales en las tareas pedagogicas los cuales enriquecen la
experiencia educativa mediante materiales interactivos retroalimentacion inmediata y entornos
visuales atractivos.
1.1 Contextualizacion espacio temporal del problema

Esta investigacion se desarrolld en la academia de idiomas Hardman English Institute
en la provincia de Pastaza en 2025 este lugar esta lejos de la ciudad y tiene mucha naturaleza
la gente quiere mejorar el inglés pero enfrentan algunos problemas para obtener usar y
organizar herramientas digitales en el aula algunos maestros todavia usan viejas formas de
ensefanza que hacen que los estudiantes repitan y memoricen cosas lo que hace que los
estudiantes no quieran aprender y no puedan hablar bien en este idioma los maestros quieren
nuevas herramientas que puedan ayudarlos a cambiar la forma en que ensefian y hacen que sus
clases sean mas divertidas e interesantes también quieren usar estas herramientas para

satisfacer las necesidades de sus estudiantes a quienes les gusta aprender de manera diferente
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y mas visual ya que solo aprender palabras y reglas no es suficiente para aprender inglés

necesitan usar el inglés en situaciones reales y divertirse con €l pueden usar computadoras y
otras herramientas para ayudarlos a hacerlo mejor.
1.2 Antecedentes

Muchos estudios de diferentes paises y organizaciones han demostrado que el uso de
herramientas digitales para aprender inglés como principiante puede a los estudiantes ayudar a
adquirir nuevas palabras expresiones como gramatica es decir las herramientas digitales como
las aplicaciones interactivas pueden ayudar a los principiantes a introducirse de manera facil
en el nuevo idioma como también el ministerio de educacion en nuestro pais ha hecho un gran
trabajo al seguir las ideas de modelos internacionales para ensefar habilidades de inglés pero
no ha habido grandes cambios en la forma en que los maestros realmente ensefian, por lo que
los estudiantes necesitan ayuda adicional de tutores del idioma inglés para aprender bien

1.3 Bases legales

La idea de hacer una guia para los profesores de inglés en el nivel Al se basa en las
leyes actuales que dicen que la educacion es importante y que la tecnologia puede ayudar a
mejorarla de acuerdo con la (CONSTITUCION DEL ECUADOR, 2008) , las personas tienen
derecho a aprender y el estado debe proporcionar educacion para todos hasta que sean adultos
Posible la Constitucion dice que todos deberian tener la misma oportunidad de aprender y usar
diferentes idiomas en la escuela El articulo 27 dice que la educacion sera sobre el aprendizaje
importante justo diverso y acogedor y que utilizara la tecnologia para mejorar el aprendizaje
segiin (Ministerio de Educacion, 2017) el estado tiene la responsabilidad de apoyar quienes
ejercen la docencia dentro de esta cartera de estado en lo que se refiere a capacitacion de manera
que las actividades aulicas resulten mas significativas atractivas y accesibles ademas se

establece la obligacion de utilizar herramientas digitales acordes con el contexto educativo.
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1.4 Perfil del estudiante de inglés A1
Principiante o (A1) este es el perfil novato que se asigna a quien ingresa en la escala de
asimilacion de conocimientos del idioma de manera progresiva como podemos apreciar en la
figura 1 el objetivo en el ecuador es que los bachilleres puedan alcanzar al menos un (B1)

posterior a la salida de la secundaria seglin estandares internacionales

Figura 1

Perfil del Estudiante Aladaptado de la informacion extraida del (MCER) (2025)

Perfil del Estudiante Al

Comun Europeo de Referencia (MCER), disefiada para que el estudian
fluidez

Intermedio-
Avanzado

Intermedio
intermedio Cl
Basico
Principiante 81
A2

1.5 Actividades digitales como diddctica para el aprendizaje de inglés.

Nota. Elaboracion propia.

El impulso de llevar el inglés como segundo idioma ha crecido y tiende a ser mas
importante en el mundo moderno y las actividades digitales son una de las principales formas
de hacerlo estas actividades utilizando la tecnologia ayudan a crear entornos de aprendizaje
que sean animados interactivos y centrados en los estudiantes en estos entornos se alienta a los

estudiantes a participar activamente estar motivados por sus propios intereses y tienen control

El mvel A1 marca ef punio de partida esencial en el apasionante viaje del
aprendizaje de un nuevo Khoma, como el espafiol. Es fa pnmera etapa oel Marco

e adguera

las herramsentas basicas para la comunicacion y la supervivencia en contexios

cotdlianos. Aqui, se construyen los cimientos sobre los que so edificard fa futura

Nativo
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sobre su aprendizaje los maestros usan recursos digitales para planificar y ensefiar sus clases

especialmente en inglés en niveles basicos los recursos digitales han cambiado la forma en que
los maestros planean y ensefian sus clases utilizando recursos que permiten que los estudiantes
realicen actividades que coincidan con lo que les gusta y lo que necesitan aprender ayudan a
los estudiantes a practicar escuchar leer escribir y hablar estas herramientas ayudan a los
maestros a planificar sus lecciones de una manera que haga que el contenido sea mas
interesante y relevante para los estudiantes también ayudan a los maestros a ser mas conscientes
a los diferentes estilos de aprendizaje el estudiante cambia de obtener informacion a ser el actor
principal de su aprendizaje probar cosas encontrar soluciones trabajar con otros y usar el
lenguaje en situaciones importantes las actividades digitales ayudan a los estudiantes a
aprender habilidades digitales que son importantes para vivir en el mundo moderno posible
algunas personas viven en lugares donde no pueden obtener muchas cosas que necesitan como
libros o computadoras estas herramientas pueden ayudarlos a aprender mejor inglés si no
necesitan internet o un maestro.

(Alvarez, 2021) Indica que usar herramientas digitales gamificadas tiene resultados
notorios enfatizando en la mejora conversacional y desarrollo de destrezas dicho esto
necesitamos que las actividades de nuestro plan de clase involucren a los participantes de
manera activa y seguir un plan consistente no debemos pensar en integrar la tecnologia como
el objetivo principal sino como una forma de hacer que la ensefianza sea mas justa atractiva y

relevante para todos en funcion de lo que la escuela necesita.
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Figura 2

Caracteristicas de la gamificacion. Adaptado de la informacion presentada por
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Alvarez (2021).
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Capitulo II: Metodologia

La investigacion tuvo como objetivo descubrir como los maestros en el departamento
de inglés en la Academia Hardman usan herramientas virtuales en su enseflanza para abordar
el segundo objetivo especifico que se refiere a Realizar un diagndstico inicial que permita
identificar las necesidades y condiciones pedagogicas de medios digitales que emplean de los
docentes de la asignatura inglés nivel Al en la academia Hardman English Institute para ello
se optd por un enfoque cuantitativo mismo que se centrd en el departamento de inglés lo que
ayudo a obtener informacion clara y exacta sobre lo que los maestros aprenden y hacen en el
estudio quienes participaron fueron claramente elegidas eran maestros del nivel Al
necesitdbamos saber mas sobre como las personas usan recursos digitales para el aprendizaje
para que pudiéramos averiguar qué problemas enfrentan y como resolverlos.

2.1 Enfoque metodoldgico de la investigacion

Este estudio utiliza nimeros y datos para descubrir como se comportan las personas y
qué les gusta o no les gusta cuando usan herramientas digitales para el aprendizaje posible los
investigadores querian saber como los maestros usan y piensan sobre las herramientas digitales
en su trabajo pidieron a los maestros que completaron una encuesta que les pidié sobre su
acceso a las tecnologias su capacitacion en TIC su uso de recursos digitales y sus opiniones
sobre estas de esta manera podemos obtener informacion clara y precisa lo que nos ayuda a
sacar conclusiones buenas y confiables y nos brinda una vision real y s6lida de lo que estamos
estudiando (Mata, 2019) argumenta que el enfoque cuantitativo es util cuando quiere medir las
cosas de una manera clara y consistente descubrir como estdn relacionadas entre si y hacer

declaraciones generales basadas en nimeros que pueden ayudar con las elecciones educativas.
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Esta investigacion analiza a los 16 maestros que ensefian inglés en la academia

2.2 Poblacion

Hardman la mayoria de las personas que trabajan en educacion han estudiado algo mas como
la ciencia o los negocios no la educacion algunos de ellos todavia estan estudiando para su
cuarto nivel de los cuales hay 12 mujeres y 4 hombres en el grupo.

Tabla 1

Poblacion de docentes por grado académico

POBLACION DE DOCENTES SEGUN CANTIDAD
GRADO ACADEMICO
Técnico Superior 2
Tecnologia 5
Tercer Nivel 3
Cuarto Nivel 6
TOTAL 16

Nota: Informacion proporcionada por la academia Hardman English Institute.

Tabla 2

Poblacion de docentes por genero

POBLACION DE DOCENTES POR CANTIDAD
GENERO
Femenino 12
Masculino 4
TOTAL 16

11
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La muestra es todo el grupo de maestros por lo que utilizamos un método que cuenta a

2.2.1. Muestra

todos llamado muestreo censal ya que quisimos escuchar lo que piensan los maestros sobre
como usan herramientas digitales para evaluar las habilidades de inglés de sus estudiantes
tomamos esta decision porque valoramos sus comentarios y queremos mejorar nuestros
métodos.
2.3 Método
Método estadistico: Empleamos este método para obtener las opiniones los maestros
de la Academia Hardman para que pudiéramos verificar qué tan bien utilizan herramientas
digitales para medir el aprendizaje después de eso los datos fueron examinados cuidadosamente
para encontrar conclusiones importantes que ayuden con la investigacion.
2.3.1 Técnicas
Técnica de investigacion
En este contexto las técnicas son formas para obtener y hacer informacion y
conocimiento (Hernandez Mendoza & Duana Avila, 2020) el investigador decide qué técnicas
usar en funcioén de como planifican el estudio
Encuesta: se utilizo para recopilar datos de maestros de inglés basico en la Academia
Hardman English Institute la encuesta queria saber qué pensaban los maestros sobre el uso de
herramientas digitales para verificar qué tan bien aprenden los estudiantes en la academia y

qué tipo de sistema de evaluacion emplean
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2.4 Resultados de la aplicacion de la técnica de investigacion

2.4.1. Analisis encuesta docente

Dimension: Acceso a recursos digitales

1. ;Has empezado a usar herramientas digitales para planear o dar tus
clases de inglés?
Figura 3

Uso de Herramientas Digitales

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

W 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion

El 31% de los docentes indicd que “casi siempre” utiliza herramientas digitales un 24%
lo hace “a veces “el 21% “rara vez “el 17% “nunca” y solo un 7% respondid “siempre” esto
revela que aunque un porcentaje significativo ha empezado a incorporar herramientas digitales

la mayoria atin no lo hace de forma habitual o constante.
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2. (Tienes a tu alcance los dispositivos que necesitas para poder ensefiar inglés como

te gustaria?

Figura 4

Uso de Herramientas Digitales

r

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces

I 4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion

Un 33% respondié “casi siempre” otro 24% “a veces el 21% “rara vez” el 14%
“siempre” y el 8% “nunca” los datos indican que aunque una tercera parte cuenta con
dispositivos regularmente hay una importante proporcién que solo tiene acceso parcial o

limitado
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3. ¢Alguna vez te han formado o acompafado para aprender a usar herramientas
digitales en tus clases de inglés?
Figura 5

Formacion en Herramientas Digitales

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
La mayoria (48%) respondid “nunca” el 28% “rara vez” el 17% “a veces” y apenas un
7% respondid “casi siempre” o “siempre” esto muestra la evidente ausencia de capacitacion

docente de manera continua
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4. ¢Te sientes preparado/a para aplicar herramientas digitales en el aula?
Figura 6

Aplicacion aulica

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 35% respondi6 “rara vez” el 29% “a veces” el 24% “nunca” el 10% “casi siempre”
y solo el 2% “siempre” un total del 88% de los docentes no se siente suficientemente preparado

para integrar tecnologia en el aula de manera efectiva
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5. ¢Dejas que tus estudiantes usen herramientas digitales a libre demanda?

Figura 7

Incentivo docente al uso de recursos digitales

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 31% respondi6 “rara vez” el 26% “a veces” el 24% “nunca” el 14% “casi siempre”
y solo un 5% “siempre” el 81% de los docentes limita el uso libre de tecnologia por parte del

alumnado
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6. ¢Sueles usar videos apps o juegos digitales en tus clases de inglés?
Figura 8

Utilidad de medios

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 27% respondio “rara vez” el 25% “a veces” el 23% “nunca” el 21% “casi siempre”
y solo el 4% “siempre “estos datos indican que un 75% de los docentes no utiliza de forma

regular estos recursos
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7. ¢Sueles compartir o recomendarles a tus estudiantes recursos digitales para que
sigan aprendiendo por su cuenta?
Figura 9

Aprendizaje autonomo

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 42% respondio6 “nunca” el 22% “rara vez” el 22% “a veces” el 10% “casi siempre”
y solo el 4% “siempre” un 64% de los docentes no promueve el uso autonomo de recursos

digitales
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8. ¢Sientes que los recursos digitales realmente motivan a tus estudiantes o solo los
entretienen un rato?
Figura 10

Criterios pedagogicos

r

M 1=Nunca

W 2=Rara vez
 3=A veces

I 4=Casi siempre

W 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 39% respondid “a veces” el 26% “casi siempre” el 20% “rara vez” el 10% “nunca”
solo el 5% “siempre” aunque la mayoria cree que los recursos digitales pueden motivar en
g p

cierta medida ain hay dudas sobre su impacto real
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9. (Creés que usar recursos digitales realmente ayuda a tus estudiantes a entender
mejor el inglés, o depende de como se usen?
Figura 11

Efectividad de medios digitales

4

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces

I 4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 36% respondio “casi siempre”, el 31% “a veces”, el 20% “rara vez”, el 8%
“siempre” y un 5% “nunca” esto indica que la mayoria considera que los recursos digitales

pueden ser ttiles, aunque su efectividad depende del enfoque didactico
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10. ;Usas alguna plataforma o herramienta digital para evaluar como van tus

estudiantes en inglés?
Figura 12

Evaluacion dinamica

M 1=Nunca

W 2=Rara vez

m 3=A veces
4=Casi siempre

M 5=Siempre

Nota: Informacion obtenida en la encuesta a los docentes

Analisis e interpretacion
El 43% respondid “nunca”, el 27% “rara vez”, el 20% “a veces”, el 7% “‘casi siempre”
y solo un 3% “siempre” el 70% de los docentes no utiliza plataformas digitales con fines

evaluativos
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Capitulo III: Propuesta del desarrollo del proyecto

En el presente capitulo se procede a desarrollar la propuesta que da respuesta al tercer
objetivo especifico elaborar una guia de recursos digitales como estrategia didactica para
fortalecer la enserianza del idioma inglés en el nivel Aldirigida a los docentes de la academia
Hardman English Institute esta propuesta ha sido estructurada en tres fases fundamentales
planificacion desarrollo y presentacion dentro de las cuales se describe los procedimientos
ejecutados para la construccion de actividades pedagogicas digitales sustentadas en objetivos
claros y pertinentes al contexto educativo la guia elaborada no tiene como proposito la
medicion de resultados sino brindar a los docentes una herramienta practica y
metodologicamente coherente que facilite la incorporacion de recursos digitales en sus clases.

3.1. Fundamentos de la propuesta

La propuesta presente esta fundamenta en la necesidad de favorecer las diferentes
metodologias en la instruccion de ingles por medio de recursos digitales que potencien las
actividades 4ulicas en un contexto donde la tecnologia ha adquirido un rol determinante he ahi
la importancia de brindar herramientas practicas que influencien a nuestros educadores a
incorporar estrategias didacticas innovadoras alineadas con las demandas actuales desde el
punto de vista pedagogico esta propuesta se sustenta la dptica comunicativa que promueve la
interaccion significativa el uso contextualizado del idioma y el desarrollo de competencias la
guia digital elaborada tiene como objetivo brindar actividades acordes al perfil del aprendiz de
nivel Al respetando sus ritmos y estilos de aprendizaje finalmente se toma como base el
diagnostico realizado a los docentes del nivel basico de la academia Hardman English Institute
el cual evidencid la ausencia de una guia estructurada de recursos digitales que facilite
planificar el desarrollo y evaluacion de clases a manera mas dindmica significativa y adaptada

a las nuevas realidades educativas.
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3.2 Presentacion de la propuesta

Al implementar esta estrategia se espera que los docentes se sientan motivados como
comprometidos con la integracion de recursos digitales en sus practicas 4ulicas asi como
evaluacion mas dinamica e interactiva

3.3 Objetivos
3.3.1 Objetivo general
Elaborar una guia de recursos digitales dirigida a docentes para promover el uso de
medios digitales en la asignatura de inglés nivel Alen la academia Hardman English Institute

3.3.1 Objetivos especificos

e Establecer la fundamentacion tedrica para la elaboracion de una guia metodoldgica con
recursos digitales orientada para promover el uso de medios digitales en la asignatura
de inglés nivel Al

e Realizar un diagnostico inicial que permita identificar las necesidades y condiciones
pedagdgicas de medios digitales que emplean de los docentes de la asignatura inglés
nivel Al en la academia Hardman English Institute

e Elaborar una guia metodologica con recursos digitales orientada para promover el uso
de medios digitales en la asignatura de inglés nivel Al

3.4 Metodologia del trabajo

La metodologia de la presente guia de recursos digitales se estructur6 en tres fases
planificacion, desarrollo y presentacion este enfoque permitio organizar de manera sistematica
la propuesta, garantizando su pertinencia pedagogica y su utilidad practica para los docentes
del nivel Al en la academia Hardman English Institute en la fase de planificacion se realizo
una seleccion cuidadosa de actividades digitales mas adecuadas para el desarrollo de destrezas
en niveles basicos alineadas a los requerimientos del perfil del estudiante Al se revisaron

diversas plataformas y aplicaciones educativas que promueven la participacion activa
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lingiiistica durante la fase de desarrollo se disefiaron un total de diez actividades digitales

utilizando recursos interactivos ludicos y comunicativos con el objetivo de favorecer un
aprendizaje significativo ya que estas actividades estan alineadas con las competencias del
nivel Al y fueron organizadas en una guia pedagégica clara y estructurada elaborada con la
herramienta eXeLearning ademads se incluyeron evidencias visuales y enlaces funcionales que
permiten a los docentes acceder y aplicar directamente los recursos en el aula.

La fase de presentacion consistio en la organizacion final de la guia validando que cada
actividad cumpliera con los criterios pedagogicos propuestos, asi como su funcionalidad
técnica posteriormente la guia fue socializada con los docentes de la academia para
familiarizarlos con su estructura y contenido

3.4.1 Descripcion de la Estrategia Didactica: Guia de Recursos Digitales para la
Ensefianza del Inglés A1
Tabla 3

Descripcion de la metodologia

Etapa Accion

Accion 1. Seleccion de herramientas digitales adecuadas
para el nivel Al.

Planificacion ., — — -
Accion 2. Descripeion y organizacion de las herramientas
en funcion de los objetivos pedagdgicos.

Accion 1. Socializacion con los docentes sobre el uso de la
. . uia digital.
Ejecucion & £

Accion 2. Entrega de la guia con las actividades
pedagdgicas para su aplicacion en el aula.
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3.4.2 Diagrama de Actividades

Figura 13

Diagrama de Actividades

1. Greetings and Introductions
Herramienta: Wordwall
Destreza: Speaking

Actividad de ordenamiento para practicar los
saludos iniciales y la autopresentacion.

3. Numbers from 1to 100
Herramienta: Educaplay
Destreza: Listening

Cuestionario interactivo para reconocer y practicar
los niimeros hasta el cien.

5. Nations and Flags
Herramienta: Genially
Destreza: Reading

Relaciona paises con sus respectivas banderas a
traveés de un visual interactivo.

7. Telling Time
Herramienta: Blooket
Destreza: Grammar

Juego interactivo para practicar la lectura y
expresion de la hora.,

9. Describing People
Herramienta: Gimkit
Destreza: Grammar / Speaking

Actividad para usar adjetivos y describir
caracteristicas fisicas y de personalidad.

10
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2. Animals: Listen and Repeat
Herramienta: Wordwall
Destreza: Speaking

Ejercicio de audicidn para deletrear y emparefar
nombres de animales.

4. Classroom Objects
Herramienta: Educaplay
Destreza: Listening

Actividad de asociacién para identificar objetos
comunes en el aula.

6. Daily Routines
Herramienta: Genially
Destreza: Reading

Flashcards dindmicas para aprender y repasar las
acciones cotidianas.

8. What's the Weather Like Today?
Herramienta: Blookel

Destreza: Grammar

Emparejamiento de descripciones del clima con
imagenes o frases adecuadas.

10. Identifying Clothes
Herramienta: Gimkit
Destreza: Assessment

Evaluacidn para asociar diferentes prendas de vestir
con sus nombres correctos,

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3 Desarrollo estrategia didactica

A continuacidén, se procede al desarrollo de la estrategia didactica mediante la
implementacion de 10 actividades la guia de recursos digitales adjunto cddigo QR y enlace de
acceso a la visualizacion de Guia de recursos digitales para docentes en la ensefianza de inglés
nivel Al:

https://guiaap.netlify.app/

1. Planificacion

Accion 1: Seleccion de eXelLearning como plataforma para el disefio de la guia

Objetivos:

* Seleccionar una plataforma digital que permita crear y distribuir contenidos

educativos interactivos de forma accesible

 Asegurar que los recursos puedan ser utilizados tanto en entornos con conexion

cOmo sin conexion a internet

Descripcion:

Se evaluaron diversas plataformas digitales para el disefio de la guia metodoldgica
considerando criterios como facilidad de uso compatibilidad con recursos interactivos y

disponibilidad sin conexidn tras el analisis se selecciond eXelLearning por su capacidad de
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integrar multiples formatos de contenido su interfaz intuitiva y su funcionalidad para incrustar

actividades sin depender de plataformas externas.

2. Organizacion

Accion 2: Estructuracion de la guia digital en eXeLearning

Objetivos:

* Incrustar las 10 actividades didacticas para la ensefianza del inglés nivel A1l

* Disenar una estructura visual clara y funcional que facilite la navegacion y el acceso

a los contenidos

* Organizar las actividades en funcion de las destrezas lingiiisticas y objetivos

pedagogicos

Descripcion:

Una que selecciono la plataforma eXelLearning para la ejecucion de nuestra propuesta
se procedi6 a la estructuracion del entorno digital para ello se incrustaron las 10 actividades
didacticas previamente disefiadas asegurando su funcionamiento dentro del mismo entorno sin
necesidad de recurrir a enlaces externos el disefio visual de la guia se enfoco en la simplicidad
y la claridad utilizando una pagina de presentacion atractiva en pocas palabras introduce al
usuario en el contenido las actividades fueron organizadas en pestafias tematicas agrupadas
segun las destrezas alineadas con los objetivos de aprendizaje del nivel Al cada pestaia
contiene recursos interactivos instrucciones claras y actividades contextualizadas lo que
permite al docente navegar facilmente por la guia seleccionar los materiales pertinentes y

aplicarlos de forma inmediata en sus clases tanto presenciales como virtuales.
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Diserio una estructura visual clara y funcional

Figura 14
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Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 1: Greetings and Introductions
Enlace:

https://wordwall.net/es/resource/93878081

Objetivos

* Identificar y emplear expresiones basicas de saludo y presentacién en lengua

inglesa

» Utilizar entornos digitales interactivos para fortalecer el uso funcional de

expresiones cotidianas

Descripcion:

Como se observa en la figura 15 a través de la plataforma Wordwall se implemento
una actividad interactiva centrada en el ordenamiento de oraciones la cual esta disefiada con el
proposito de facilitar el reconocimiento y uso adecuado de saludos y estructuras propias de las
presentaciones personales en inglés esta actividad permite que los estudiantes practiquen de

manera activa la organizacion correcta de frases basicas promoviendo no solo la comprension

29


https://wordwall.net/es/resource/93878081

UNIVERSITARIO

é‘\u RUMINAHUI

lectora sino también la construccion significativa del discurso oral al ordenar las oraciones los

alumnos refuerzan el aprendizaje gramatical

Figura 15
Actividad 1
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Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 2: Animals Listen to the Spellings and Match
Enlace:

https://wordwall.net/es/resource/93878751

Objetivos

* Reconocer las letras del alfabeto en inglés a partir de la escucha activa

» Fortalecer la ortografia de vocabulario basico mediante asociaciones auditivo

visuales.

Descripcion:

Como se observa en la figura 16 se llevara a cabo una actividad tipo spelling mediante
la plataforma Wordwall orientada a que los estudiantes identifiquen y asocien auditivamente
el deletreo de palabras con imagenes que representan el 1éxico relacionado con animales esta
actividad estd disefada para integrar de manera simultdnea el reconocimiento fonologico y
visual dos componentes fundamentales en el proceso de adquisicion del lenguaje por medio de
la escucha atenta del deletreo los alumnos desarrollan habilidades de discriminacion auditiva

lo que les permite diferenciar sonidos y secuencias fonéticas propias del inglés posteriormente
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al relacionar el sonido con la imagen correspondiente se fortalece la memoria visual como la
asociacion semantica del vocabulario

Figura 16

Actividad 2
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Enviar respuestas d

Nota: Diseflado por Isracl Barba

Actividad 3: Numbers 1-100
Enlace:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24363052-numbers 1 100.html

Objetivos

* Dominar la pronunciacion y escritura de los nimeros cardinales del 1 al 100

* Aplicar el conocimiento numérico en contextos funcionales de la vida cotidiana

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 17 se implementara un cuestionario interactivo a
través de la plataforma educaplay el cual se disefid con el propdsito de fortalecer las
habilidades de comprension auditiva asi como reconocimiento del vocabulario numérico en
inglés cabe mencionar que esta actividad se caracteriza por su caracter dindmico e interactivo

en tiempo real promoviendo la autoevaluacion constante
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Figura 17

Actividad 3

[" % ) oow bundred

Nota: Diseflado por Isracl Barba

Actividad 4 : Classroom Objects
Enlace:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24367018-classroom objects.html

Objetivos

* Identificar y nombrar correctamente objetos del entorno escolar

* Asociar términos en inglés con su representacion auditiva y visual

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 18 se implement6 una actividad interactiva cuyo
objetivo es fortalecer la asociacion auditiva y Optica relacionada con objetos comunes de
nuestro salon de clases para lo cual en esta dinamica los estudiantes deberan relacionar
imagenes de dichos objetos con sus nombres correspondientes apoyandose en pistas auditivas
que facilitan la identificacion precisa y refuerzan la conexion entre el sonido y la representacion

grafica
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Figura 18

Actividad 4

Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 5: Nations and Flags
Enlace:

https://view.genially.com/68543eea6527db0482246eb8/interactive-content-flags-

challenge-esl

Objetivos

* Reconocer banderas y asociarlas con sus respectivas nacionalidades en inglés

* Promover la competencia intercultural a través de recursos visuales digitales

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 19 mediante un recurso interactivo que se disefio
en la plataforma Genially se llevara a cabo una actividad visual disefiada para potenciar la
capacidad de reconocimiento y asociacion cultural de los estudiantes en esta actividad los
alumnos deberan identificar diversas banderas nacionales y seleccionar el pais correspondiente
ya que eta dinamica no solo fomenta el aprendizaje contextualizado del vocabulario geografico
y cultural, sino que también fortalece habilidades clave como la rapidez en la respuesta aspectos
fundamentales para la fluidez comunicativa en el idioma objetivo asimismo esta experiencia

facilita la integracion del contenido lingiiistico con conocimientos
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Figura 19

Actividad 5

,é TecnoLsaico UNIVERSITARIO
i

#¥ RUMINAHUI

Flags Challenge

Do you know where each flag is from?
Try it in this challenge around the world!

Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 6: Daily Routines
Enlace a la actividad interactiva:

https://view.genially.com/6854433711811263e1d54a68/interactive-content-family-

challenge

Objetivos

* Identificar actividades de la vida diaria empleando estructuras en presente simple

* Consolidar estructuras gramaticales a través de recursos visuales digitales

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 20 se emple6d Genially para disefiar flashcards
digitales que combinan imagenes visualmente atractivas con frases descriptivas enfocadas en
las rutinas diarias por lo cual este recurso lo creamos especialmente para facilitar la
visualizacion y comprension del uso de vocabulario en situaciones cotidianas ya que emplear
las flashcards permiten a los estudiantes relacionar de manera directa en el reconocimiento de

estructuras gramaticales con acciones rutinarias
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Figura 20

Actividad 6
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Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 7: Telling the Time
Enlace:

https://play.blooket.com/play?hwld=687{b85e¢3259{f9d3d319315

Objetivos

* Leer, interpretar y expresar la hora en inglés de manera oral y escrita

* Contextualizar el uso del lenguaje temporal en situaciones reales

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 21 mediante una actividad con entorno gamificado
en Blooket se implement6 una actividad dirigida a fortalecer tanto la comprension como el
uso de vocabulario relacionado con los diferentes usos horarios por lo cual actividad la misma
se diseiid6 para involucrar activamente a los estudiantes a través de un formato ludico que
combina retos preguntas y recompensas en este contexto promueve la participacion constante
de los aprendices quienes mediante la interaccion con el contenido desarrollan habilidades
para reconocer interpretar y comunicar correctamente la hora en diferentes situaciones

cotidianas
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Figura 21

Actividad 7
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Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 8: How’s the Weather Today?
Enlace:

https://play.blooket.com/play?hwld=687{b8b0b456af76b4c57900

Objetivos

* Incorporar léxico relacionado con el clima y las estaciones

* Establecer correspondencias entre descripciones orales/escritas e imagenes

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 22 se empled la plataforma Blooket para
desarrollar una actividad interactiva con entorno gamificado cuyo objetivo es que los
estudiantes relacionen imagenes representativas de las diferentes condiciones climaticas que se
puede presentar en nuestro medio cotidiano por medio de la actividad se puede afianzar el uso
de vocabulario relacionado con el clima facilitando que los estudiantes comprendan y apliquen

de manera practica las nuevas palabras que agreguen a su vocabulario.
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Figura 22

Actividad 8
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Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 9: Describing People
Enlace:

https://www.gimkit.com/join/687fb91ea9dcclc24ec7cb6de

Objetivos

» Identificar caracteristicas fisicas y personales utilizando adjetivos en inglés

* Aplicar vocabulario descriptivo en contextos reales con apoyo visual

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 23 mediante la plataforma Gimkit se cre6 a una
actividad de entorno gamificado que pretende orientar y fortalecer el uso adjetivos descriptivos
para referirse a personas esta actividad involucra la presentacion de imagenes que muestran
diferentes caracteristicas fisicas y rasgos personales con el proposito de que los estudiantes
identifiquen y analicen los elementos descriptivos a partir de este reconocimiento los alumnos
deberan formar oraciones basicas que integren los adjetivos correspondientes lo que a su vez

facilita la practica tanto de la estructura gramatical como del vocabulario especifico.
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Figura 23

Actividad 9
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Nota: Disefiado por Israel Barba

Actividad 10: Identifying Clothes
Enlace:

https://www.eimkit.com/j0in/687fb95£588e6b9201a6{698

Objetivos

* Reconocer y nombrar prendas de vestir en inglés

» Utilizar adjetivos calificativos para enriquecer descripciones de vestimenta

Descripcion:

Como se puede observar en la figura 24 se disefi¢ una actividad con entorno gamificado
en la plataforma Gimkit la cual nos ayudara a adquirir vocabulario relacionado con la ropa
para ello los estudiantes asociaran imagenes representativas de diferentes prendas de vestir con
sus nombres correspondientes posteriormente los alumnos aplicaran este vocabulario para
construir frases descriptivas utilizando adjetivos adecuados mientras son parte de un sistema
de recompensas atractivo consolidando asi tanto el aprendizaje del vocabulario especifico

como la estructura gramatical necesaria para expresar caracteristicas y detalles.
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Figura 24

Actividad 10
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Nota: Disefiado por Israel Barba

3. Control y Evaluacion

Accion 1: Socializacion con los docentes sobre el uso de la guia digital en eXeLearning

Objetivos:

* Presentar a los docentes de inglés del nivel Al de la academia Hardman la guia digital

desarrollada en eXeLearning

* Explicar las actividades integradas en la guia

Descripcion:

Se llevé a cabo una socializacion digital con los 16 docentes del nivel A1 de la academia
Hardman, utilizando la plataforma Zoom como medio de comunicacioén previa autorizacion de
los directivos en la cual se present6 la guia metodologica explicando su estructura navegacion
y las 10 actividades interactivas integradas durante la sesion se abordé como estas actividades
podian utilizarse como herramientas innovadoras en el aula tanto en modalidad presencial

como virtual.
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3.4.4 Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta.

Posteriormente se realizaron observaciones 4ulicas donde los docentes aplicaron la
guia en sus clases lo que permitid evaluar su adaptacion funcionalidad impacto a distintos

contextos educativos.
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Conclusiones

Por medio de este estudio se logrd establecer una base tedrica fundamentada en los
requerimientos del docente que imparte la asignatura de inglés para principiantes ademas
mediante la aplicacion de un diagnéstico inicial a los docentes del nivel basico de dicha
academia se identificaron las principales necesidades fortalezas y limitaciones en el uso de
recursos digitales los resultados evidenciaron que un 43,7% del cuerpo de docentes sefiald
“casi siempre” emplea recursos digitales el desarrollo de sus clases mientras un 37,5% lo hace
“a veces” lo que indica un nivel de adopcidén progresivo sin embargo se identificaron
importantes limitaciones en la capacitacion docente, ya que el 87,5% afirmé no haber recibido
formacién especifica para el uso de estos recursos esta falta de preparacion se refleja en que
solo el 6,2% se siente “siempre” preparado para aplicar herramientas digitales en el aula con
base en estos hallazgos, se elabor6 diseid y ejecutd una guia metodoldgica compuesta por 10
actividades digitales interactivas orientada a fortalecer la practica docente la propuesta fue
estructurada segun las destrezas lingiiisticas integrando herramientas tecnoldgicas accesibles
en conjunto la investigacion logrd articular teoria diagndstico y propuesta pedagdgica

consolidando un aporte concreto.
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Recomendaciones

Se recomienda a la academia Hardman English Institute institucionalizar el uso de la
guia digital desarrollada integrandola como un recurso de apoyo permanente para los docentes
que imparten sus conocimientos en el idioma inglés perteneciente al perfil Al si mismo se
sugiere fomentar espacios de formacion continua en tecnologias educativas dirigidos al
personal docente a fin de consolidar el uso de herramientas digitales como estrategia
metodologica activa lo que permitird integrar las actividades digitales desde la etapa del plan
de clase es pertinente también recomendar se lleven procesos de retroalimentacion docente lo
cual contribuird a mantener su pertinencia y efectividad asi como motivar a que de manera
auténoma se desarrolle nuevas actividades con la guia presentada en esta investigacion como

un punto de partida.
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Anexos

Anexo 1. Encuesta a los Docentes

Objetivo: El objetivo de esta encuesta es conocer las expectativas, percepciones y experiencias

de los docentes de inglés del nivel Al de la academia Hardman English Institute de manera

cuantitativa en relacion con el uso e implementacion de actividades pedagogicas digitales en

el proceso de ensefianza del idioma inglés.

PREGUNTAS

Dimension 1: Acceso a recursos digitales

1. ;Has empezado a usar herramientas digitales para planear o dar tus clases de inglés?

1.

2.

4.

5.

Nunca

Rara vez

A veces
Casi siempre

Siempre

2. ;Tienes a tu alcance los dispositivos que necesitas para poder ensefiar inglés como te

gustaria?
1. Nunca
2. Raravez
3. A veces
4. Casi siempre

Siempre
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Dimension 2: Formacion docente en TIC

3. (Alguna vez te han formado o acompafnado para aprender a usar herramientas
digitales en tus clases de inglés?
1. Nunca
2. Raravez
3. A veces
4. Casi siempre
5. Siempre
4. ;Te sientes preparado para aplicar herramientas digitales en el aula?
1. Nunca
2. Raravez
3. A veces
4. Casi siempre
5. Siempre
Dimension 3: Frecuencia de uso de recursos digitales
5. (Dejas que tus estudiantes usen herramientas digitales a libre demanda?
1. Nunca
2. Raravez
3. A veces
4. Casi siempre
5. Siempre
6. ;Sueles usar videos, apps o juegos digitales en tus clases de inglés?
1. Nunca
2. Raravez

3. A veces
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4. Casi siempre

5. Siempre
7. ¢(Sueles compartir o recomendarles a tus estudiantes recursos digitales para que sigan
aprendiendo por su cuenta?

1. Nunca

2. Raravez

3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre
Dimension 4: Valoracion pedagogica de los recursos digitales
8. (Sientes que los recursos digitales realmente motivan a tus estudiantes o solo los
entretienen un rato?

1. Nunca

2. Raravez

3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre
9. ;Crees que usar recursos digitales realmente ayuda a tus estudiantes a entender mejor
el inglés, o depende de como se usen?

1. Nunca

2. Raravez

3. A veces

4. Casi siempre

5. Siempre
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10. ; Usas alguna plataforma o herramienta digital para evaluar como van tus estudiantes

en inglés?
1. Nunca
2. Raravez
3. A veces
4. Casi siempre

5. Siempre
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