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Capitulo 1. Introduccion.




Capitulo 1. Introduccidn.

1.1. Planteamiento del problema.
La problematica que se desea resolver radica en el porcentaje de poblacién con

discapacidades (ver Figura 1) segun datos del ENADID (Encuesta Nacional de la

Dindmica Demografica) 2018 publicados en un comunicado de prensa por el INEGI
[1].
Porcentaje de poblacién con discapacidad, por actividad con dificultad * comprendida

en el afio 2018.

Actividad con dificultad 2018 (%)

Caminar, subir o bajar usando sus piernas  52.7

Ver (aunque use lentes) 39.0
Mover o usar brazos 0 mano 17.8
Aprender, recordar 0 concentrarse 19.1

Escuchar (aunque use aparato auditivo) 18.4

Bafarse, vestirse o comer 13.8
Hablar o comunicarse 10.5
Problemas emocionales o mentales 11.9

Figura 1. Actividad por dificultad realizada por el INEGI.

Nota: Una persona pudo reportar dificultad(discapacidad) en mas de una actividad.

1Se refiere a las personas que tienen como respuesta mucha dificultad o no puedo hacerlo en cada una de las actividades por
las cuales se indaga.

Fuente: INEGI. Encuesta Nacional de la Dinamica Demografica 2018.Base de datos. SNIEG, Informacién de Interés

Nacional.

Esto nos llevo a la investigacion de cdmo se ejerce la educacion basica a personas
con diversas discapacidades, es decir, plantearnos la pregunta de ¢ existe en las aulas
una inclusion educativa? Por consiguiente, mencionamos que, en el Sistema
Educativo Nacional, menciona ofrecer una educacién para todas y todos los
mexicanos, con calidad y equidad. Cabe destacar que de acuerdo con los mandatos
legales nacionales consignados en el articulo 3° constitucional y en la Ley General de

Educacion de igual manera son referentes al derecho a una educacion de calidad




para todos. Entonces el recibir una educacion inclusiva y de calidad implica tener
distintos equipos de apoyo, y uno de ellos son los docentes que son pieza
fundamental al querer realizar este proceso de inclusion educativa porque ellos dentro
de su trabajo deben de conocer y tener en cuenta los diversos estilos de aprendizaje
gue poseen los nifios y jévenes que atienden y realizar una educacion inclusiva
atendiendo la diversidad de necesidades que tienen en sus educandos. Ahora bien,
haciendo referencia al plan de Estudios de Educacion Basica 2011 publicado por la
direccion general de desarrollo Curricular (2011) se menciona la importancia de
generar ambientes de aprendizaje, es decir, donde se puedan fomentar la
comunicacion y las interacciones que posibilitan el aprendizaje, y refuerzan la labor
gue tiene un docente en el desarrollo de estos ambientes, tanto en los ambientes
fisicos asi como la manera de favorecer un clima agradable y propicio en el que haya
respeto, que el alumno sienta confianza y seguridad para participar activamente en
diversas situaciones de aprendizajes planteadas , con empatia y agrado; con normas
de conducta conocidas en relacion con el desarrollo social, cognitivo y emocional de
los alumnos; con el objetivo de que se puedan establecer relaciones entre alumno-
alumno y maestro -alumno que permitan la creacién de vinculos trascendentales entre
ellos. Por ello se implementé el desarrollo de una herramienta digital para la formacion
docente en el aula inclusiva con el fin de orientar al personal de este servicio, en su
labor docente y brindarle al educador herramientas digitales inclusivas en las cuales
pueda apoyarse para impartir su clase, enlaces a documentos para descarga gratuito
sobre temas de inclusién, Informacion sobre aula inclusiva, actividades sobre
orientacion inclusiva, asi como contenido multimedia. Esto con el fin de que el docente

pueda tener un recurso educativo de apoyo en su formacién como docente [2].

1.2. Objetivo general.
Disefiar una herramienta digital para la formacién de docentes en el ambito del aula

inclusiva en el cual sea posible aprender de distintos medios para la preparacion en

atencion a la diversidad.

1.2.1. Objetivo especifico.
e Estudiar e investigar las estrategias digitales pedagogicas que propicien en el

docente el desarrollo del aprendizaje en temas de inclusion.




Identificar la importancia de disefiar e implementar una plataforma digital para

la formacién de docentes en el aula inclusiva.

e Disefar la representacion de contenidos de informacion e integracion para la

autonomia de aprendizaje del docente en el aula inclusiva.

e Implementar con eXelearning los contenidos desarrollados en el disefio de la

formacién de docentes en el aula inclusiva.

e Pruebas de usabilidad y juicio de expertos

1.3. Justificacion.

De acuerdo con la Encuesta Nacional de la Dindmica Demogréfica 2018 del INEGI
(2020) menciona que se tienen registrados 38.5 millones de nifias, nifios y
adolescentes de 0 a 17 afos que residen en nuestro pais, y que representan el 30.8
% del total de la poblacion, Y a su vez en este mismo medio digital sefiala que son en
total 580 289 nifios-jovenes que presentan alguna discapacidad. En estos resultados
del ENAID 2018 muestra determinados porcentajes sobre actividades que implican
alguna discapacidad por actividad con dificultad entre este rango de edad y entre las
cuales se expresan actividades como aprender, recordar o concentrarse 40.1%, ver
(aunque use lentes) un 32.6% y hablar o comunicarse 30.2%, son las de mayor
prevalencia de discapacidad en este grupo de poblacién; mientras que escuchar
(aunque use aparato auditivo) 11.3% y actividades motrices como mover 0 usar

brazos o manos 10.9% son las actividades menos declaradas [3].

Estos datos nos hacen darnos cuenta de que se tiene un gran numero de nifos-
adolescentes que se encuentran con una discapacidad moderada y dentro de los
cuales se contempla conforme a la edad que tienen que aun se encuentran recibiendo
educaciéon asistida por docentes. Abarcar en el aula inclusiva la diversidad de
necesidades que se tienen por los educandos conlleva requerir implementar una
mejor formacion en los docentes y a su vez requiere de tener acceso a herramientas
digitales y programas educativos que enriquezcan el conocimiento y la practica de

este modelo de aula inclusiva.




Educar en la diversidad desde entornos inclusivos se fundamenta en los principios de
igualdad y equidad, derechos que todos los seres humanos poseemos Arndiz p
(2020). La recomendacion internacional insiste en la necesidad de plantear la
educacion inclusiva como algo inacabado, que empieza de los primeros afios de vida
y se mantienen hasta que se acaba, hace referencia Casanova (2011) en el texto

con nombre educacién inclusiva un modelo del futuro [4] [5].

La formacion de docentes en el aula inclusiva es de suma importancia ya que a través
de estrategias de capacitacion es como la educacion inclusiva se puede tener en
cuenta en el dia a dia dentro del aula. “Un aspecto destacado de la educacién
inclusiva es garantizar que todos los docentes estén preparados para ensefar a todos
los alumnos” Ensefanza inclusiva: Preparar a todos los docentes para ensefar a
todos los alumnos (2020). La inclusion en el aula solo seré posible si los docentes son
agentes de cambio capacitados y cuentan con herramientas propias para tratar con

las diversas situaciones y retos que se viven en el salén de clase [6].

En la actualidad las nuevas tecnologias digitales ocupan un papel muy importante en
la vida del ser humano de manera que resuelven necesidades de este en diferentes
ambitos, por lo cual asistirse del uso de herramientas digitales que ayuden a la
formacion de los docentes en temas de inclusion en el aula es un método de
preparacion apto y el cual a su vez implica estudiar, disefiar e implementar el uso de
modelos de interaccion entre el ser humano y la computadora. La UNESCO menciona
gue en temas de educacion se puede emplear el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) de manera que pueden ayudar al acceso
universal en la educacion, el ejercicio de la ensefianza, la igualdad en la instruccion,
calidad en el aprendizaje y en cuanto a los docentes un desarrollo profesional,
ademas de la direccion, gestion y administracion mas competente en cuanto al
sistema educativo. La Guia para la inclusién digital para alumnos con discapacidad
(2015) hace mencién a que las TICS brindan un enorme potencial para satisfacer la
diversidad de necesidades que tiene la poblacion en general, y particularmente paras
las personas que cuentan con algunas discapacidades, las cuales, sirven como medio
de ayuda para su formacion en distintos ambitos tanto social, laboral o incluso para el
desarrollo de su autonomia [7].




Capitulo 2. Estado del arte y marco teorico.




Capitulo 2. Estado del arte y marco tedrico.

2.1. Estado del arte: Educar en la diversidad desde entornos inclusivos.

En la pagina web de la Secretaria de Educacion Publica en la seccidon de atencion
educativa hace referencia a material informativo digital gratuito para el apoyo de la
formacion docente en temas de inclusidon educativa .Se muestran manuales, guia-
cuadernos, glosarios referentes a temas de discapacidades: visuales, auditivas,
motriz, intelectual, TEA y otras condiciones, de las cuales se puede mencionar que
dentro de ellos se abordan temas de inclusion educativa como parte importante para
ejercer dentro del aula. En la Guia-Cuaderno 1: Conceptos basicos en torno a la
Educacion (2012)para todos se manejan temas como la importancia referente a
planes de estudios de la que orientan la implementacion de actitudes, practicas y
valores para mejorar la practica docente mejorando el logro de los aprendizajes y
calidad educativa, algunos principios pedagoégicos en la practica docente de calidad
como sustento a planes de estudio de los cuales se pueden mencionar centrar la
atencién en los estudiantes y en sus procesos de aprendizaje, usar materiales
educativos para favorecer el aprendizaje, favorecer la inclusion para atender la
diversidad, por mencionar algunos. El cambio de una gestién escolar y pedagogica
para fortalecer y mejorar los dmbitos de estudios en el alumnado. Se proponen
actividades para incentivar al docente a concientizar temas de inclusion como por
ejemplo identificar casos dentro de su aula en los cuales no se estén tomando en

cuenta la diversidad educativa [8].

El articulo de Rodriguez A. (2020) con nombre las tecnologias de informacion y
comunicacion como herramienta para una educacion primaria inclusiva de la revista
educaciéon hacen referencia al uso de las TIC y su impacto en el &mbito educativo,
mencionan herramientas facilitadoras y recursos de los sistemas de educacion
inclusiva a nivel primaria, se proponen politicas de inclusion en la educacion. Aborda
el concepto de educacion inclusiva como particularmente de personas con alguna
imposibilidad fisica, mental o psicolégica, de las cuales necesitan cuidados
especiales dentro de un ambiente particular para facilitar el aprendizaje y la

importancia de hacer uso de las herramientas tecnoldgicas con base en satisfacer
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esas necesidades. Ademés, mencionan a la UNESCO Y la OMS como agentes que
proponen técnicas para garantizar y cubrir un sistema educativo inclusivo en manera

de igualdad de condiciones ocupando recursos tecnoldgicos [9].

Un articulo de la revista nacional e internacional de educacién inclusiva propone
estrategias sefialando las condiciones del docente inclusivo. En el mencionan una
serie de acciones 0 tareas interactivas como :colaboracion entre el profesorado,
cooperacion entre los alumnos en el aprendizaje, resolucidon de problemas,
agrupaciones flexibles y heterogéneas, planificar una ensefianza flexible y finalmente
metodologias de ensefianza, Con el objetivo de satisfacer necesidades de los
alumnos, sus gustos, preferencias, formas de trabajar con ellos, solicitando ayuda
mutua, realizando tareas afines e intercambiando estrategias y actividades,
consultando con otros expertos que puedan brindarles ayuda. Estos principios son
mencionados en el plan de estudios 2011 de la educacion basica por Garrido (2020)
[10].

La guia curricular Centros de Atencion Multiple C.A.M, una propuesta basada por la
Direccion de coordinacion pedagogica de la Secretaria de Educacion Publica y la
Direccién de Comunicacién Social del Instituto de Educacion de Aguascalientes(2016)
basada en el principio de inclusién y equidad educativa dentro de su contenido se
encuentran temas que hacen referencia a la importancia del docente y equipo de
apoyo en su educaciéon ,alude algunos puntos que deben tener en cuenta en el
proceso de atencién de los alumnos dependiendo de las diversas discapacidades que
se encuentren en el aula, se mencionan técnicas o métodos de comunicacion entre
facilitador-alumno como utilizar sefias, implementar actividades inclusivas , etc. , que
favorezcan la atencion de las necesidades de los alumnos. Refiere la importancia del
docente y equipo de apoyo en la educacion centrandose en aspectos curriculares
propuestos en el documento como aprendizajes esperados que giran en torno al
conocimiento de si mismo, mostrando una responsabilidad personal y social, se le
promueve al docente aplicar siempre el desarrollo de habilidades socioafectivas,
psicomotrices y cognitivas para favorecer siempre el aprendizaje inclusivo dentro aula
[11].

La Universidad Complutense de Madrid y Pastor C. (2017) en el articulo del disefio
universal para el aprendizaje: un modelo tedrico-practico para una educacion inclusiva

de calidad menciona el modelo de disefio universal para el aprendizaje mejor
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conocido como DUA que esta fundamentado en los resultados de préacticas e
investigacion educativa, en él se proponen tres principios vinculados a la organizacion
de grupos de redes neuronales: proporcionar multiples formas de implicacion,
multiples formas de representacion de la informacién y maltiples formas de accion y
expresion del aprendizaje. Este modelo tiene como objetivo buscar una planificacion
didactica y busca que el alumnado tenga oportunidades para aprender teniendo en

cuenta la diversidad desde el principio [12].

La secretaria de educacion Publica cuenta con un portal web referente al tema de
atencion educativa , en esta herramienta muestran contenido digital en formatos pdf
sobre temas de inclusién educativa, presentan glosarios de términos sobre
discapacidad y guias-cuadernos digitales sobre temas de inclusién en la educacion
para el docente , como la guia llamada “una propuesta basada en el principio de
inclusion y equidad educativa” donde se habla sobre propuestas de actividades para
el docente para identificar y poder trabajar los procesos de aprendizaje de cada uno
de los estudiantes, temas de tutoria, reorientacion al liderazgo, planificacion de sus
clases y utilizacibn de materiales digitales y didacticos por mencionar algunos,
ademas se encuentra dividido el material por tipo de discapacidad; visual, auditiva,
motriz, intelectual, TEA Y otras condiciones [13].

2.2. Interaccion humano-computadora.

En investigaciones de Castro y Rodriguez (s. f.) mencionan que la interaccién
humano computadora hace referencia sobre el disefio, implementacion y avallio de
sistemas de interaccion entorno a funciones del usuario, la relacibn humano
computadora engloba una correlacion de interaccion de todo aquello que involucre
entre un didlogo entre el humano y la computadora haciendo uso de dispositivos de
entrada y salida ,por ello define que el término humano amplia ademas de un
individuo, una gran variedad de grupo o grupos de individuos trabajando en equipo,
en secuencia o en paralelo y en cuanto al término computadora refiere a la extensa
variedad de sistemas simples (vehiculo, celulares, computadoras de escritorio,
sistemas embebidos, etc.) y sistemas no computarizados (personas 0 procesos)
propiamente interactivos y que a partir de la interaccion de ambos denota como IHC.

Menciona que uno de los aspectos muy importantes que debe de tenerse en cuenta
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para entender la interaccion humano computadora es la utilizacion de las
computadoras en la realizacién de diversas actividades de la diaria del ser humano,
en el trabajo, entrenamiento o actividades personales, entonces tanto las
computadoras como el ser humano y demas actividades a realizar comienzan a ser

aspectos de interés principal para la interaccion humano computadora [14].

En base a entender la importancia de esta relacion humano computadora conlleva

tomar en cuenta un aspecto clave de la IHC que es conocida como la usabilidad.

Ademas, hacen referencia que el disefio de la usabilidad es una accion que requiere
del estudio en conjunto con algunos elementos ergonémicos, técnicos y estéticos
dentro de los cuales se consideran, por ejemplo, la posicién y forma en la que se
encuentra distribuida la informacion, metaforas, navegacion por la interfaz del usuario,
color, gréficos, mecanismos de interaccion, patrones simples y reutilizables de la
Interfaz del usuario. Por ello entender la correlacion de estas tres partes que son
humano, computadora e interaccion sirven para comprender el correcto

funcionamiento de la IHC [14].

Como refieren Castro y Rodriguez (s.f.) la parte del proceso de disefio de las
computadoras que forma parte de un proceso inherente a IHC y que a partir de ello
intervienen 3 factores importantes a contemplar en su desarrollo como lo son
:identificar de manera precisa el cliente final al que va dirigido, es decir que hay que
contemplar habilidades, capacidades, limitaciones, también identificar y considerar la
actividad que desempefa la computadora , y finalmente el contexto o entorno en el
cual se lleva a cabo la accién , por ejemplo si se encuentra en un espacio abierto
como el parque, si estd sentado en la oficina o casa, esto debido a que en esta
interaccidn siempre intervienen aspectos sociales, organizacionales o del entorno, de
manera que son centrales al proceso de disefio y por lo tanto se consideran en el

proceso [14].

Con base en el estudio de Castro y Rodriguez (s.f) que menciona que toda
implementacion de un sistema interactivo debe verificarse si cumple con el propdsito
para el que fue disefiado, por ejemplo, si se ha desarrollado un software para aprender
temas de matematicas, lo consiguiente es verificar que el software cumpla con su
funcionamiento de ayudar a aprender igual o incluso mejor que con un profesor

tradicional, o incluso utilizando otro software que tiene el mismo objetivo. Existen
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formas muy particulares de evaluar la efectividad de este sistema interactivo, que
ademas dicha evaluacién abarca aspectos como la eficiencia del sistema, satisfaccion
al ocuparlo, eficacia e incluso de contemplar la adopcion total del producto para su

uso por el cliente final [14].

Castro y Rodriguez (s.f) menciona que la usabilidad puede considerarse como un
atributo de calidad que evalla qué tan facil se utiliza una interfaz grafica, ademas de

gue alude que la usabilidad hace referencia a los métodos [14].

2.3. Diseno centrado en el usuario.

El disefio centrado en el usuario o DCU constituye una aproximacion practica y
representa un enfoque o modo de proceder cuyo objetivo es precisamente asegurar
de manera empirica los resultados. Los factores que intervienen en el desarrollo de
un producto interactivo, por lo que para explicar la visién del DCU primero podemos

contraponer a otras visiones o enfoques (Kalbach, 2007).

a) Disefio centrado en el disefiador: la experiencia y vision del disefiador guian todo

el proceso de disefio.

b) Disefio centrado en la empresa: la estructura, las necesidades y el funcionamiento

de la empresa son las que determinan como se llevara a cabo el proceso de disefio.

c) Disefio centrado en el contenido: el foco del proceso se centra en el contenido o

las funcionalidades especificas del producto que se va a desarrollar.

d) Disefio centrado en la tecnologia: el proceso de disefio del producto gira en torno
a la tecnologia que se va a emplear en su produccién (costes, disponibilidad,

caracteristicas, etc.).

La justificacion de este enfoque de disefio se encuentra en la premisa de que si el
éxito o fracaso del producto dependerd finalmente de su aceptacion por parte de los
usuarios, entonces el proceso de disefio no se puede acometer si no es sobre un
conocimiento exhaustivo de su audiencia (sus necesidades, motivaciones,

caracteristicas, habilidades y objetivos) [15].
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A continuacién, se describen las etapas del DCU para aulas inclusivas,
desarrollandose las etapas de requerimientos del usuario, analisis, disefio, desarrollo
y pruebas (ver Figura 2). En lo referente a los requerimientos se debe incorporar a las
personas que intervienen en el aula inclusiva mediante técnica de entrevista,
maquetas y encuestas. Un método usualmente usado en la elaboracion de encuesta
es la herramienta de formularios de Google que permite crear, analizar y administrar
encuestas desde la web sin requerir de otro software en especial para elaborarlas, en
la maquetacion se utiliza software que accesibles por los usuarios y uno de ellos es
Microsoft Word que cuenta con diferentes modelos en las publicaciones mas
habituales como suelen ser encuestas, folletos, posters, calendarios, etc. Que se
pueden personalizar al gusto del usuario seleccionar colores, importar y modificar
imagenes, ajustar el formato de pagina, elegir entre los cientos de fuentes disponibles,
numerar paginas, justificar texto, colocarlo alrededor de las fotos, usar columnas e
insertar graficos y tablas, por mencionar algunas de sus funciones. Otra herramienta
para maquetacion es el software llamado canva que es otro instrumento digital muy
atil en la elaboracién de maquetacion y disefio grafico como son imagenes, cartas,
etc., que ademas dispone de modelos ya preparados para la elaboracién de cualquier
producto grafico y su utilizacion es muy facil de usar de manera que solo se arrastran

y sueltan los objetos seleccionados en el espacio que los quieras poner.

En la etapa de analisis se debe identificar la diversidad de necesidades de los
usuarios en relacién con lo establecido en la parte de requerimientos como objetivos,
funciones y escenarios del usuario como pueden ser mapas de navegaciéon, card
sorting, Wirdframe y Storyboard. Para esta parte hay programas como Xmind para
la realizacién de diagramas ,anotar ideas, organizar diversos graficos y compartirlos
en linea, creacion de mapas mentales que ayudan a capturar la inspiracion vy la
creatividad, también esta Lucidchart es una plataforma de diagramacion basada en
la web ,permite que los usuarios trabajen en colaboracién en la realizacion de
diagramas de flujo, organigramas, UML, esquemas de sitio, web, mapas de
navegacion, mapas mentales, prototipos de software y muchos otros tipos de
diagrama, el acceso como usuario a esta herramienta es mediante un correo
electronico y es de facil acceso en la web. En la fase de disefio se elabora el
contenido de recursos didacticos, actividades y a partir de esto obtener la derivacion

de los resultados de ensefanza o estudio mediante técnicas visuales, auditivas,
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tactiles, comunicacion, intérprete, traductores, asi como la relacion con contenidos y
acceso a lectores de pantalla, se puede hacer uso de herramientas como Prezi para
la creacidn de presentaciones en linea, narrativa que ocupa un solo lienzo ,la interfaz
se distingue porque permite hacer zoom para explorar una diapositiva, es decir, que
permite a los usuarios disponer de una vision mas acercada o lejana de la zona de
presentacion. PowToon es otra herramienta web para crear presentaciones en
formato de video, permite crear animaciones y videos explicativos animados basados
en la nube. El desarrollo es la etapa donde se realiza la implementacion de la
herramienta y para ello se recurre a software, lenguajes de programacion o tecnologia
soportada en linea que permita, crear e implementar un programa para un proceso
de aprendizaje en especifico, para lo cual se recurre a técnicas como LMS (Sistema
de Gestion de Aprendizaje), CSS-HTML-JavaScript, eXelearning, SCORM.
Finalmente, en la etapa de pruebas se busca identificar si se satisfacen los requisitos
y el desarrollo del proceso y con base en esos resultados se modifica la parte del
desarrollo e implementacion de la herramienta, para este proceso se hace uso de
métodos como pruebas de usabilidad y recoleccion de feedback de los usuarios con
discapacidades o la realizacién de evaluaciones de usabilidad basada en principios

heuristicos.
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Diseiio centrado en el usuario para aulas inclusivas.

Etapa Descripcion Técnicas y métodos
+ Enfrevista
Requerimientos del usuario Requerimisstos  de  la=  personas | *Maguetas
imcorporande loz factores humanos (edad, | Encuestas
contexte, género, idioma, nivel educative).
* Mapa de navegacion
Analias Ohyjetivos, fimciones v escenamos de | ° ':?}'d sarting
Usuario para propiciar 2 aprendizaje dewma | Wadframe
azignatura,  estzblecida  em oz | Storyboard
Tequerimisntos del usuario.
» Visual
Dizatio La produccicn de loz contemdos, recurses 'A?d-iﬁ"‘:'
didicticos, actividsdes v resultados de -Eﬂachl oL
o » Commicacion
aprendize « Intirpuets
» Traductores
* [nteraccion
» Confenidos
» Acceso de lectores de pantalla
» LIS
Dezarrollo Implementacién del disefio. + G35, HIML
+ JavaScrpt
* aXelaammg,
» SCORM
* Prushas da usabilidad y Facolaceidn de
Prugha: Satizfaca los raquisitos v el desarrollo del | feedback de los usuarios con discapacida-
proceso para mejorarle desde 12 primera des
etapa para refinar loz resultados obtemidos. |, Brialuacion de ysabilidad basada en
principios heursticos

Figura 2. Tabla descriptiva de las etapas del DCU.
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2.4 Software eXelearning.

EXelearning es una herramienta de software libre bajo la licencia GLP2+ y de cédigo
abierto disponible en Github para crear contenidos educativos, tiene la opcién de
catalogarlos y ademas de publicar estos contenidos en diferentes formatos como se

mencionan a continuacion [16].

Pagina HTML, ePub3, sitio web navegable y estandar educativo para trabajar con
Moodle, Dokeos, Sakai y Blackboard y otros sistemas de gestion de aprendizaje
(LMS). Permite la importacién y exportacion de archivos generados por esta
herramienta.

Cuenta con la opcidén de elegir disefios desde el menu o la posibilidad de crear

nuevos.

La aplicacion de multiplataforma permite la utilizacion de idevices como; la edicion de
textos y tareas. Actividades interactivas dentro de las cuales se encuentran:
Actividades de GeoGebra, desplegables, cuestionarios SCORM, listas desordenadas,
preguntas de eleccion y seleccion multiple, verdadero y falso, rellenar huecos, videos

interactivos.

En la opcion de juegos se tiene: Adivina, Candado, Desafio, QUExt, Rosco,
Selecciona, Video QuExt. Otros Contenidos como: Descargar y adjuntar ficheros,

galeria de imagenes, notas y rubricas.

La interfaz de desarrollo en eXelearning se describe a continuacion en base a la

figura mostrada abajo (ver Figura 3):

1. Se muestra la estructura del proyecto a trabajar, es decir la manera en que se

organiza. ya sea por bloques, unidades, etc.

2. Es el area de trabajo, donde se visualizan los contenidos educativos, por mencionar
ademas que en la seccion de metadatos se incluyen los referentes al desarrollo de

estos.
3. iDevices son las diferentes actividades para incluir en los contenidos.

4. Es el menu principal donde se crean, editan, importan, exportan proyectos, algunas
preferencias de usuario y ayuda. La eleccidon del estilo/disefio o la creacion de uno

nuevo se encuentra dentro de esta opcion.
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5. Es la seccion donde se puede encontrar la visualizacion previa para ir observando
como va quedando tanto el disefio como la herramienta digital final, ademas de tener

la opcién de seleccionar trabajar en modo avanzado.

C 0 (D localhost:51236/newPackage A e 5 @ @ ) = [
Archivow  Uidsces  Estis v Ayudaw 7] Moo mvanzado . | Wiualicacién prena
Adiadi pighn, /“Borrar  Renombiar (@] | | Contenife || Propiedades @
Estructura <>
i
Inicio

Pulse en los elementos del panel izquierdo para afiadir contenido.

@ I@F=—] Obrapublicada con Licencia C

Figura 3. Representacion de interfaz del software de eXelearning.
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Capitulo 3. Analisis y diseio.

3.1. Requerimientos centrados en el usuario.

Las actividades centradas en el usuario se realizan observando la informacion
presentada, reflexionando y a partir de ello respondiendo a los contenidos digitales

creados para la formacion de docentes en el aula inclusiva.

Se inicia con una pantalla de la herramienta de imagenes del aula inclusiva y posterior
a ello describiendo la importancia de fomentar la formacion del docente en el aula

inclusiva.

e Acceder a la herramienta digital para la formaciéon de docentes en el aula

inclusiva.

e Eldocente Selecciona del menu principal la seccién Introduccidn para observar

el contenido de cada unidad.
e El docente inicia con la unidad 1 con el estudio de los contenidos.

e El docente realiza después de cada tema en la unidad una actividad asignada

como refuerzo del tema.

e El docente al finalizar las tres unidades elige la seccién de Evaluacion donde

realiza un examen para reforzar los temas vistos en cada una de ellas.

La herramienta digital para la formacién de docentes en el aula inclusiva se divide en
3 unidades y el contenido de los temas y el tipo de actividades de cada una de ellas

se presenta de la siguiente manera (ver Figura 4).

La unidad 1 con nombre “la inclusidén educativa” se desarrolla en 3 temas los cuales

son los siguientes:

1.1 Factores claves y estrategias para la inclusion educativa: el objetivo de este
tema es que el docente pueda identificar factores claves para la inclusion educativa

para posteriormente poder contemplar una actividad identificando dichos factores.

1.2 Caracteristicas de un aula y docente inclusivo: identificar aspectos particulares de

un aula y docente inclusivo para poder atender una diversidad inclusiva en el aula.
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1.3 La inclusién y educacion para todos: recalcar la importancia de atender una
diversidad en el aula y puntualizar el tema de la formacién docente en inclusion

educativa y finalmente contestar un video interactivo de preguntas.

La unidad 2 con nombre “tecnologia inclusiva” se desarrolla en 4 temas y un subtema,

que tratan de lo siguiente:

2.1 ¢Qué es la tecnologia inclusiva?: identificar las herramientas tecnoldgicas
inclusivas que estan en la vida diaria del ser humano para poder hacer uso de ellas
segun sea la necesidad y posterior a ello realizar una seccién de preguntas de
eleccion multiple para identificar herramientas que entran dentro de este criterio de

inclusion.

2.2 Proceso del desarrollo que tiene la tecnologia del aprendizaje: mostrar la
correlacion en temas de inclusion de tecnologia-educacion para poder realizar una
actividad de tipo QuExt que se le pide al docente que identifigue acciones de

participacion para fomentar ambientes de aprendizaje inclusivo.

2.3 La accesibilidad: orientar en temas de accesibilidad empezando por el concepto
y caracteristicas del tema para finalmente que el docente realice un juego ahorcado

para repasar los conceptos.

2.3.1 Reconocimiento y sintesis de voz: orientar en temas de reconocimiento y

sintesis de voz empezando por el concepto y caracteristicas del tema.

2.4 Software inclusivo: retroalimentar al docente en el uso de software inclusivo
desarrollado con el objetivo de atender la diversidad de situaciones en el aula segun
sea la discapacidad que tenga el alumno por ejemplo motriz, auditiva, visual, multiple
y autismo. Después se le pone al docente una actividad de tipo rosco donde identifica

conceptos dependiendo la letra que esté seleccionando en pantalla.

La unidad 3 llamada “Materiales educativos para favorecer el aprendizaje” dividido en

3 temas:

3.1 Uso de materiales did4cticos para fortalecer la convivencia inclusiva en el aula y
el conocimiento: conocer la importancia de asistirse de materiales didacticos y

tecnolégicos para fortalecer el aula inclusiva y atender la diversidad de los
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estudiantes, posteriormente como actividad de tipo selecciona el docente debe
escoger entre situaciones o casos de exclusion en el aula y elegir la postura que seria
la correcta en tal situacion. Después como actividad de tipo QUEXt se le ponen casos
al docente de situaciones de inclusion y €l debe identificar la respuesta mas acertada

a dicho caso.

3.2 Convivencia inclusiva en el aula: retroalimentar los temas anteriormente vistos
con software que se pueden utilizar como estrategias para la convivencia inclusiva en

el aula.

3.3 Documentos sobre inclusion educativa: la idea es retroalimentar al docente con
otros materiales digitales que se encuentren en internet de libre acceso para conocer
mas sobre temas de inclusién, como son guias de discapacidades, cuadernillos de

temas de inclusion, etc.
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Tlnidad 1: La inclusion Educativa

Tema Actividad Tipo
1.1 Factores claves v | Proponer una actividad | Actividad
estrategias para la | gque contemple factores | desplegable
inclusion educativa claves para aula
inclusiva
1.2 Caracteristicas de un | Completar informacion | Rellenar
aula v un docente | en base a las 1magenes | Huecos
inclusivo presentadas.
1.3 La inclusion v | WVideo Interactivo Wideo
educacion para todos interactivo
Unidad 2- Tecnologia Inclusiva
21 L0ué es la tecnologia | Preguntas sobre un | Preguntas
Inclusiva? video cleccidon
Maltiple
22 Proceso del desarrollo | Infografia QuE=t
que tiene la tecnologia
del aprendizaje
23 La accesibilidad QuE=t
231 | Reconocimiento v | WVideo interactrvo
sintesis de voz.
2.4 Software Inclusivo EFosco Eosco
Umidad 3: Maternales educativos para favorecer el aprendizaje
3.1 Uso de materiales | Escoger entre | Selecciona
didacticos para | situaciones/casos de
fortalecer la | exclusion en el aula
convivencia inclusiva | escoger la que se
en el aula v el | considere la adecuada
conocimiento
32 Convivencia Inclusiva | Preguntas de métodos | QuExt
en el aula de convivencia
inclusiva
33 Documentos sobre | Documentos de | Adivina
inclusion educativa inclusion en =1 aula

Figura 4. Representacion de los temas por unidad y tipo de actividad.

24




3.2. Analisis
Contemplando la representacién de una notacion centrada en tareas se implemento

un CTT (ConcurTaskTrees) que tiene como objetivo identificar las acciones que

puede realizar el docente dentro de la plataforma (ver Figura 5).

P
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Figura 5. Diagrama de CTT de la herramienta inclusiva.

Teniendo en cuenta las diferentes abstracciones dentro de la implementacion del
disefio de la plataforma para la formacion docente en el aula inclusiva se tiene la

siguiente sintaxis grafica.

Se tiene la tarea abstracta Plataforma_Formacion docente que depende de que se
lleve a cabo la tarea abstracta Menu_Contenido y la tarea de interaccion Salir que
entre ambas se marca una relacion de tipo temporal. Posterior a ello, vemos las
acciones complejas que tiene Menu_Contenido y a partir de ella sefialamos como de
interaccion a las tareas Inicio, Introduccion y evaluacion Final, asi como de
abstraccion a las unidades 1, 2 y 3. Inicio tiene una tarea de aplicacion Mostrar
Pantalla_princip e introduccion cuenta con una tarea de aplicacion llamada Mostrar
informaciéon y como relacién temporal con introduccién se tiene que son de tipo
concurrentes. Entre introduccién y la unidad 1 la relacion es de tipo temporal y entre
las unidades 1,2 y 3 es de tipo activacion con paso de informacion de manera que no
se puede iniciar una unidad posterior a la primera por la conexion que hay entre la

informacion proporcionada, cada unidad cuenta con una tarea de usuario llamada
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Seleccionar Tema y una abstracta de nombre Tema, cada una de ellas con una
relacion de activacion por paso de informacion. Finalmente mencionamos la tarea de
interaccion llamada Evaluacion Final que esta abarca una clase de tipo abstracta con
nombre formulario que tiene 3 tareas de interaccion: Introducir datos, seleccionar
Resp y enviar form y una de aplicacion con nombre mostrar pregunta, cada una con

una operacion temporal de activacion por paso de informacion.

El software de Balsamiq es una herramienta de disefio que permite realizar sketches,
bocetos o dibujos acerca de una imagen visual de una interfaz escogiendo entre una
gran variedad de bocetos predisefiados que se pueden exportar como archivos de
formato PNG, PDF e incluso pasarlos al portapapeles, segin menciona Talent, I. D.
(2021) [17].

Como parte de las especificaciones de la interfaz se realiz6 un mockup para
implementacion del disefio y organizacion de la plataforma en la herramienta de

disefio Balsamiq donde se tiene lo siguiente:

Se disefi6 el bosquejo de la herramienta digital formacion docente para el aula
inclusiva donde dividié en 3 Secciones para identificar el contenido de cada una de
ellas: En la primera seccidén que es donde se coloco el titulo en la parte superior de la
herramienta y se dejé especificado que tiene una imagen de fondo. En la segunda
seccién se contempldé un menu desplegable del lado izquierdo de la pantalla que
guedaria con un tono mas fuerte la seleccion dependiendo de la ubicacion en la que
se encontrara el docente y el cual quedd con el siguiente contenido: Inicio,
Introduccion, Unidad 1 Inclusion educativa, Tema 1.1, Actividad 1, Unidad 2
Tecnologia inclusiva, Unidad 3 Materiales Educativos y Evaluacion. En la tercera
seccion es el cuadro del contenido, en el cual en la parte de inicio mostraria un
mensaje de bienvenida y una galeria de fotos acerca de inclusion en el aula, en esta
parte también se agregaron botones para avanzar al siguiente apartado (ver Figura
6).
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<:| E> X {} [bttps:// Formacian Docente en el aula Inclusiva ) @

Formacién Docente en el aula Inlcusiva ,mge,,C) O

Inicio

Introduccion Bienvenido/a
Unidad1 La inclusién educativa

Imagen

Tema 1.1

Actividad 1 _
imagen

Unidad2 Tecnoelegia inclusiva

Unidad3 Materiales educativos]

Evaluacion Siguiente >

Imagen

4

Figura 6. Bosquejo en Balsamiq de la interfaz de la ventana de Inicio.

Se disefid el menu de contenido se encuentra seleccionando un tema de una
Unidad 1 donde se muestra en la tercera seccion de este bosquejo la
implementacion de un medio multimedia(video) acerca del tema a tratar, y debajo
de él se dej6 especificado que en esa parte va informacion con relacion al
complemento del tema, seguido del boton siguiente para enlazar al siguiente

apartado que seria la actividad del tema (ver Figura 7).
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Introduccain
Wnidad 1: La mclusitn
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Figura 7. Bosquejo en Balsamiq interfaz de un tema.

Se disefid un menu del contenido de la herramienta digital donde se encuentra
seleccionando la actividad 1 del tema 1.1 ademas de que se especifica el nUmero
de actividad, asi como los controles para realizarla. En el exterior de esta parte se
encuentra especificado el mismo disefio de inicio de la herramienta, asi como la
imagen denotada de imagen de fondo. Se contempl6 esta estructura para cada

tema de las unidades, es decir el usuario tiene que observar el contenido en el area

de tema y posterior a ello ir a realizar su actividad del tema (ver Figura 8).
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Formacion Docente en el aula Inclusiva Imagen
Inacio
Introduccidn Actividad 1
Unidad 1: Lo melusion Propon una activided que contemgle factores clowes par un oula Inclusiva.
Tama 1 Menciona Cual y porqué
Activided 1 l ]
Unidad 2 Tecnologio
Subir
Unidad 3 Materiales 4
Imagen
-Tema .
L

Figura 8. Bosquejo en Balsamiq ventana de una actividad.

Se disefo el menu del contenido donde se encuentra seleccionando la actividad 4
y en la parte del contenido se especifica la interfaz de una actividad de tipo QUEXxt
en eXelearning la cual, se indican las instrucciones de la actividad y en la esquina
superior derecha se muestran los botones de control de la actividad como el total
de preguntas que tiene con el simbolo
encuentra el simbolo donde se ve reflejado el puntaje obtenido en la actividad.

También se muestran 4 opciones para que el usuario escoja la que crea correcta

segun sea el caso planteado (ver Figura 9).

de un asterisco, junto a este boton se
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Formacién Docente en el aula Inlcusiva,, (] O

e ——
Inicio Actividad 4 s v gL A
Introduccian Contesta la actividad en base al tema 2.2 y el video
Unidad! La inclusién educativa :

-

. - . . Imagen
Unidad2 Tecnoologia inclusiva pr—
dunfifiza cuclus podrian ser oclkidtdes realmadss poerel decante i lo creacion de
Tema 2.2. cmblemtes de aprandanje
Actividad 4
Unidad3 Materiales educativos
Evaluacitn Siguiente ¥
&
Imagen
_— —
7]

Figura 9. Bosquejo en Balsamiq ventana actividad 4.

Se disefi6 el bosquejo de la actividad de tipo rellenar huecos en eXelearning (ver
Figura 10) donde se contemplé que en el menu del contenido esté ubicado en la
actividad 2 y que en la parte donde va la actividad empieza con el titulo de la
actividad seguido de las instrucciones y posterior a ello el texto con los espacios
con los cuadros a rellenar. En la parte inferior de esta seccion se encuentran tres
botones: Averiguar puntuacion que revisa el total de puntuacién con base en las
respuestas en los huecos, Mostrar retroalimentacién que muestra sugerencias de
letras o palabras incompletas de los huecos, Mostrar/eliminar respuesta es el botdn
para limpiar el contenido de los espacios a rellenar en caso de que se encuentren
ocupados por algun caracter o en caso contrario mostrar las respuestas finales de

la actividad.
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[

Figura 10. Bosquejo en Balsamiq ventana actividad 2.

Se implementd el disefio donde se muestra en el menu del contenido de la
herramienta que esta seleccionando la seccion de Evaluacion (ver Figura 11) en el
bosquejo de esta parte se contemplé 10 preguntas generales con base en la
informacion presentada en la herramienta, en las opciones para responder en las
preguntas solo se puede seleccionar una y al terminar todas en la parte inferior de
esta seccion se encuentra un botdn que se llama enviar respuestas, el cual verifica

el total de aciertos y sirve como retroalimentacion para el docente.
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ldentifica cunl de las siguientes apeicnes no forma parte de las caracteristicas de un decente inclisha
Unidad1 La inclusién educativa [ Treveie celater

Tema 1.2. Implementaciin Imogen
s Talerante, pacie
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Unidad3 Materiales educativos|

D Una CbligaciGn

Evaluacion

Imagen

4

Figura 11. Bosquejo en Balsamiq ventana de evaluacion.

3.3. Diseno

Se implementd una estructura esquematica también conocida como diagrama de
hipertexto lineal para la herramienta formacién docente en el aula inclusiva con el
objetivo de identificar conceptos de informacién acerca de la herramienta y las
interrelaciones que hay entre ellos, buscando orientar al lector/docente durante el
recorrido en la herramienta digital o para facilitarle un acceso directo a una parte de
la herramienta. La distribucidén consta de enlaces a los nodos principales y estos a su
vez también se pueden desarrollar de manera que muestran subnodos, para lo cual
se tiene lo siguiente (ver Figura 12):
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Z1-Z2

Z1

[ Entrada J—{

Z1-Z2-51-M1 H21-22-51-M1-N1J

_{ Z1-72-S1 Z1-72-51-M2 HZl—ZZ-Sl-MZ-NZJ

Z1-Z2-51-M3

_{ Z1-Z2-52-M1 J-—{Zl—ZZ-SZ-Ml-Nl]

_{ Z1-72-52-M2 Hz1-zz-sz-m2-~2]

-—| Z1-Z2-S2 l—

Z1-Z3

Z1-Z2-S2-M3-N3

Z1-72-S2-M3-P1

Z1-Z2-52-M3

._[ Z1-22-52-M4 Hz1-zz-sz-M4-N4J

Z1-72-S3-M1 H21-22-53-M1-N1J

Z1-Z2-53-M2 l-—-lZl—ZZ-S3-MZ-N2
Z1-Z2-53 J

Z1-Z2-S3-M3 HZI—ZZ-S3-M3-N3J

Figura 12. Diagrama de hipertexto de la herramienta.

La descripcion conforme a la interpretacion del diagrama de hipertexto se puede leer

a continuacion por nodo (ver Figura 13).

Entrada
Z1
Z1-72
Z1-73
Z1-Z2-S1
Z1-72-S2

Z1-72-S3

Z1-72-S1-M1

Z1-72-S51-M?2

Formacién docente en el aula inclusiva
Inicio

Seccion Introduccion

Seccion Evaluacion

Unidad 1: La inclusion educativa
Unidad 2: Tecnologia Inclusiva

Unidad 3:

favorecer el aprendizaje

Materiales educativos para

Tema 1 sobre educacion inclusiva

Tema 2 Caracteristicas de un docente

inclusivo
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Z1-72-S51-M3

Z1-72-S1-M1-N1

Z1-72-S1-M1-N2

Z1-72-S2-M1

Z1-72-S2-M2

Z1-72-52-M3

Z1-72-S2-M3-P1

Z1-72-S2-M4

Z1-72-S2-M1-N1

Z1-72-S2-M2-N2

Z1-72-52-M3-N3

Z1-72-S2-M3-N4

Z1-72-S3-M1

Z1-72-S3-M?2

Z1-72-S3-M3

Z1-72-S3-M1-N1

Z1-72-S3-M2-N2

Z1-72-S3-M3-N3

Video Interactivo

Actividad del tema 1

Actividad Rellenar huecos del tema 2
Tema 2.1 La tecnologia inclusiva

Tema 2.2 Proceso del desarrollo que tiene la

tecnologia del aprendizaje

Tema 2.3 La accesibilidad

Tema 2.3.1 Reconocimiento y sintesis de voz
Tema 2.4 Software Inclusivo

Actividad 3 Preguntas

Actividad 4 Selecciona

Actividad 5 Juego del ahorcado

Actividad 6 Rosco

Tema 3.1 Uso de materiales didacticos para

fortalecer la convivencia inclusiva en el aula
Tema 3.2 Convivencia inclusiva en el aula

Tema 3.3 Documentos sobre inclusion

educativa
Actividad 7 Selecciona
Actividad 8 selecciona

Actividad 9 Adivina

Figura 13. Tabla descriptiva del nodo del diagrama de hipertexto.

Storyboard

El Storyboard tiene como funcion contribuir a la visualizacion de ideas y conceptos,
ademas de interpretar tanto del comportamiento del usuario o como se interactia con
el usuario, la realizacion de este esquema de escenas consta de un conjunto de
vifietas que se pueden representar de forma grafica, aunque sencilla, distintos

elementos segun menciona Pérez A. (2022). Estos posibles escenarios para la
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herramienta formacion docente en el aula inclusiva se crearon para interpretar la
interaccion que el docente tiene con la herramienta digital dependiendo de las
diversas situaciones que tenga el docente, la implementacion de estas vifietas se

realizaron en el software de Balsamiq (ver Figura 14) [18].

StoryBoard

o Ve

El usuario entra a la herramienta digital e El usuario comienza por la seccién de

inicia observando el contenido de la introduccién donde se describe de la

ventana de inicio. importancia de la inclusion educativay el
contenido digital de la herramienta.

El usuario se encuentra iniciando el tema El usuario termind con la unidad 1y se
11 de la primera unidad llamada inclusién encuentra comenzando el tema 2.1 de la
educativa. siguiente unidad.
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El usuario se encuentra realizando la El usuario se encuentra realizando
ultima actividad de la unidad 2 de tipo actividad 7 de la unidad 3, donde tiene que
Rosco. seleccionar la respuesta correcta a las

situaciones planteadas.

L T, P

El usuario realiza la ultima actividad de la El usuario concluye el uso de esta

unidad 3 Materiales educativos para herramienta digital para la formacion

favorecer el aprendizaje docente en el aula inclusiva ¢on la seccidn
de evaluacion.

Figura 14. Representacion de uso en Storyboard de la herramienta.
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Capitulo 4. Implementacion y pruebas de la
herramienta.
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4.1 Implementacion.

En cuanto a la estructura en EXelearning se identificaron 5 puntos en la distribucion
de la herramienta para poder hacer uso de ella (ver Figura 15) y se destaca lo

siguiente:

Achivow_icades~  Estios v Ayuds v [¥] Modo avanzado_| Visusizacidn previa

Madipay Borar Rencrbrar [ | Contenido | Propiedades

i

Estructura
3 Inicio
Introduccion
3 Unicad 1: La inclusién educativa
o Tema 1.1
Actividad 1
o Tema 1.2
Actividad 2
Tema 1.3
3 Unidad 2: Tecnologia Inclusiva
o Tema 2.1
Actividad 3
o Tema 22
fanvsad La formacion de docentes en el aula inclusiva es importante por la forma en la que se implementan estrategias de capacitacion y es asi como la

o Tema 23 v
) educacion inclusiva se puede tener en cuenta en el dia a dia dentro del aula. Un aspecto destacado de la educacion inclusiva es garantizar que todos los

RO docentes estén preparados para ensefiar a todos los alumnos. La inclusion en el aula sélo sera posible si los docentes son agentes de cambio

e o i 8 e g capacitados y cuentan con herramientas propias para tratar con las diversas situaciones y retos que se viven en el salon de clase.

Devices + 2
:E:“”""‘“ 3 En la actualidad las nuevas tecnologias dif ocupan un papel muy importante en la vida del ser humano de manera que resuelven necesidades
Contenido DUA del mismo en diferentes ambitos, por lo cual asist uso de herramientas digitales, técnicas y métodos de aprendizaje que ayuden a la formacion de
Objetivos los docentes en temas de inclusion en el aula es un me e preparacion apto y el cual a su vez implica estudiar, disefiar e implementar el uso de
f*f‘“" modelos de interaccion entre el ser humanoy la computadora.

ool

En la plataforma encontraras 3 unidades con informacion y actividades sobre Tasinclusion en el aula las cuales son las siguientes :
¥ Actividades interactivas

@ Juegos 1. La inclusion educativa
II. Tecnologia inclusiva

lll. Materiales educativos para favorecer el aprendizaje

4 Otros contenidos

La seccion de actividades contiene ejercicios para reforzar el conocimiento de las 3 unidades antes yisfas.

b \x

Figura 15. Interfaz de inicio del software eXelearning.

Punto 1. En esta parte se identifica la estructura o el indice de nuestros contenidos
los cuales corresponden a los temas, subtemas y actividades de acuerdo con las
unidades, la cual fue la primera parte que se trabaj6 al desarrollar la herramienta para

poder identificar la estructura del contenido que se trabajaria.

Punto 2. En esta seccion que es el area de trabajo se muestra el material que se
ingreso a la herramienta como es texto, imagenes, material multimedia, ademas de
gue en esta parte se le fue dando disefi6 a estos elementos agregando color,
cambiando el tipo de tamafio o de fuente, modificando el codigo html de esta seccion.

Punto 3. De la secciéon de los iDevices se ocuparon las herramientas como:Texto,
actividades interactivas(desplegables,preguntas de eleccibn y seleccién
multiple,preguntas de verdadero-falso,rellenar huecos,video

interactivo),Juegos(Adivina,QuExt,Rosco,Selecciona).
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Punto 4. En esta parte se fueron agregando nuevas paginas a la seccion de acuerdo

con la estructura.

Punto 5. En esta parte se fue ocupando la opcidn de visualizacion previa para poder
ir observando como quedaba la herramienta e ir haciendo modificaciones o

acomodando de nuevo el material segun sea el lugar que quisiéramos que quedara.

Como parte del desarrollo de la herramienta se tiene la implementacion de los temas
(ver Figura 16) donde se muestra la interfaz de desarrollo de cémo se fueron editando
la informacion a insertar en la herramienta, por ejemplo, se le dio un formato de disefio

a los titulos y demas texto.

Factores claves y estrategias para la inclusion educativa.

Un articulo de la revista educacién Chévez y Prado (2020) hace énfasis a un informe Horizon para Latinoamérica donde se proponen retos para incorporar en las instituciones
educativas y dentro de las cuales mencionan

« Formacién docente en el uso de medios digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje
« Gestién del cambio integral en la educacién superior desde un enfoque sistémico y transformador,
que contribuya al crecimiento econdémico, el desarrollo humano y la cohesion social

Devices dsponibles « Alfabetizacién digital como aptitud esencial de la profesion docente
« Formacion de los estudiantes en el uso de los nuevos medios y jes de
* Usodela ia para un i de la informacién y la construccion de

conocimiento
e A ién de las practicas d tes a los imi de la sociedad digital y del conocimiento.
« Integracién y uso de la tecnologia al servicio de la ensefianza y del aprendizaje

Esto conlleva a requerir de apoyo externo para fortalecer la formacion docente permanente del claustro, y para lo cual proponen las siguientes lineas de accién

= Contar con programas de formacién inicial que ten idad en la f

tanto en el disefio instruccional como en la aplicacion de iterios de accesibilidad mediante las
técnicas adecuadas para las tecnologias que van emergiendo

= Definir politicas de apoyo a las redes y repositorios de los recursos exis! , con el fin de incrementar

su alcance y atractivo para los profesores, asi como para garantizar su adecuagiba.a los requisitos de

¥l = accesibilidad

Figura 16. Vista de la pantalla trabajando en la edicion tema 1.1.

Ademas de insertar texto, se realizaron archivos multimedia como imagenes y videos
gue se fueron a su vez agregando a la herramienta, también se fueron modificando el
cbédigo HTML para poder agregar mas disefio a estos objetos multimedia (ver Figura
17).
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)

Editar el codigo fuente
Ajuste de lineas Cierre de etiquetas automatico Resaltar sintaxis O Pantalla Completa

8 Buscar y reemplazar | | B Reformatear

Figura 17. Vista de pantalla modificando cédigo desde html.

Para la implementacién de actividades predeterminadas de eXelearning como QUExt
se fue agregando contenido a los campos, agregando instrucciones y opciones para
las actividades, ademas de su respectiva pregunta y cada una con incisos de posibles

respuestas, estas actividades se limitaron por tiempo (ver Figura 18).

Contenido || Propiedades

tx [
= [QuExt ]

Ajustes generales Contrasefias SCORM Ajustes de idioma Importar/Exportar

1 Instrucciones —

1 Opciones

Preguntas

Tipo de multimedia: ® Ninguno © Imagen O Video O Texto # 2

» Numero de opciones: 203 ®4

Tiempo por pregunta: 15s ® 30s O 1m O 3m O 5m O 10m -

~ =

[ I ionar un archivo |
Texta lbre

Pregunta
8 Actividades interactivas (s - T T —— — - e e ~

| cuales podrian ser acciones por el docente como participacion en la creacion de de apl je para un aula inclusiva |
§Bieoa prda i [Disposicion a la atencion de i del imi previo de activida| @ [Pl ion Previa, ori ion a los alumnos hacia el desarrollo de una competencia, b|

&
[PI ion Previa, orientacion de sus déficit en el al do, brindar i i6n neces| [Pl ion previa lizacion de la i i6n educativa, recursos digitales, aceptal
)
CH«T») TOB A

"“ §

Figura 18. Vista de pantalla implementando una actividad de tipo QuExt.

Se editaron imagenes desde codigo HTML en la herramienta para poder dar un mejor

formato de ubicacion para lo que se queria mostrar que eran imagenes con

40



hipervinculos a software inclusivo, (ver Figura 19) se muestra parte del codigo que se

edité en la herramienta.

Editar el cédigo fuente

@ Ajuste delineas [ Cierre de etiquetas automitico 8 Resaltar sintaxis Pantalla Completa

# Buscar y reemplazar | B Reformatear

matific

Figura 19. Vista de pantalla implementando el tema 2.4 software inclusivo.

Se tiene la pantalla donde se cred una actividad de tipo rosco en la herramienta de
eXelearning en la cual se seleccionaron algunas letras del abecedario para trabajar
la actividad, la funcién de la actividad consiste en mostrarle al usuario definiciones o
conceptos que estan relacionados con la inicial de la letra que se esta usando, el
docente debe o bien responder a la palabra o al concepto, ademas de que se

agregaron imagenes para poder retroalimentar la idea (ver Figura 20).
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Desagriper fos iDevices
iDevices «

 Texto y tareas

Texto fixe:

1) Actividades interactivas
8 Juegos

@ Otros contenidos

Contenido

¥ Modo evanzado Visualizacién previe

Propiedades

Ajustes generales =~ Contrasefias | SCORM | Ajustes deidioma | Importar/Exportar

.

-_
-

-

Introduzca una palabra y su definicion. Puede cambiar entre "La palabra empieza por” y "La palabra contiene” pulsando en =

B = Accesibiivad
O-F=

(¢ |

B = [picter

1 Instrucciones

1 Opciones

Palabras

||Es aquella consicion que brinda igualdad de oportunidades en cualquier entorno incorporando estrategias inclusivas
———

||Son las Barreras del Aprendizaje y la Participacion

|| le permite usar voz para transformarlo a texto para crear contenido y procesar informacién o datos

|
|
|[pefnicien |
|
|

B }=Exeteaming |[Es un programa e cadigo abierto para crear en soportes i
B=|rztx |[pefinicién = L\
[ | |[pefinicien |
B=|r=:bx |[pefinicien |
[ J=|mplementa estrategias |[son una de s caractersticas de un docente inclusivo |
[ | I |[pefinicion = |
-
[ i | S P, |[Definicidn I 1

Figura 20. Vista de pantalla implementando actividad 6 de tipo Rosco.

La implementacién de la actividad 8 consistié en realizar material multimedia acerca

de situaciones de inclusién en el aula y posibles acciones en la que el docente puede

responder a tal situacion. Finalmente se agregaron estas imagenes a eXelearning y

se seleccionaron el nimero de respuestas a cada pregunta (ver Figura 21).

Adiadic pégine  Borar  Rencmbrsr [ @]

Estructura

231
) Tema 2.4
a

Desagruper los Devices Devices disponibles
iDevices «
= Texto y tareas

Contenido DUA

) Actividades interactives
8 Juegos

3 Otros contenidos

71 Modo svanzado Visualizacitn prede

Contenido || Propiedsdes

1 Instrucciones.

-_

—
_

1 Opciones

Preguntas

#2

Tipo de muitimedia: O Ninguno ® Imagen O Video O Texto

Ntimero de opciones: ©2 @3 O 4
O 10m

Tiempo por pregunta: O 15s © 30s @ 1m © 3m O 5m

URL de la imagen
[ ituacion_1_3.2.png |

un archivo | P

L
Autor
[ |

Texto alternativo

Audio
[ |[Seleccionar un archivo | B>

Pregunta

Selecciona la situacion que podria aplicar el docente como solucién a corto plazo ]

7 ~
O|Realizar més investigaciones sobre temas de inclusion de grupos indigenas para aplice) ©|Hablar con la mama y pedirle que la lleve al Psicélogo para fomentar sus fortalezas
|—M—Q—Pﬁu X
@ [El docente hara p y a su comp iento elenita tiene que | Ki)
AR -

S
)
KN <
E N

CH«O I TGOM

+ Cantanira nua va daennée lancinnall

Figura 21. Vista de pantalla implementando actividad 8 de tipo QuExt.
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La implementacién de la actividad 9 de tipo adivina en eXelearning, consistiéo en
mostrar una descripcion de conceptos los temas vistos en la unidad 3, se agregaron
las palabras o expresiones a encontrar por el usuario y en la parte de abajo la

definicion del concepto (ver Figura 22).

Contenido || Propiedsdes

Estructura .
-

S 1 Instrucciones \
1 Opciones \
\ # 3

Palabras/Expresiones
Tipo de multimedia: O Ninguno ® Imagen O Video O Texto
Tiempo por pregunta: © 155 O 30s @ 1m O 3m O 5m O 10m

Porcentaje de letras que mostrar (%)

URL de la imagen
T

> [ 1jpg |[Seleccionar un archivo | P

Autor

Texto alternativo

I |
Audio

[ |[Seleccionar un archivo | B>

Palabra/Expresién: [habili sociales, y curiosida |

Definicion: [Habili que se fortal al realizar activi al aire libre con los alumnos para que puedan i con su entorno |

IR RN A s

1 Contenido que va después (opcional)

Figura 22. Vista de pantalla implementando actividad 9 de tipo adivina.
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4.2 Pruebas funcionales.

A continuacion se presentan algunas imagenes que muestran el disefio final de la
herramienta digital para la formacion docente para el aula inclusiva.
Se tiene la pantalla de inicio que observara el docente al iniciar en la herramienta
(ver Figura 23) se puede observar el menu desplegable del lado izquierdo , el cual
contiene el nombre de las unidades y al seleccionar una de ellas muestra la lista de
los temas seguido de las actividades, en la parte superior de la pantalla se observan
los botones de control menu que te regresa a la pagina de inicio y el botdn de siguiente

gue te ayuda a desplazarte dentro la herramienta.

Menii

Formacién Docente én el aula InclusiVa

Inicio

Bienvenido/a

“La educacion ayuda a la persona a aprender a ser lo que es capaz de ser"
-Hesiodo

Figura 23. Pantalla de inicio de la herramienta digital para el aula inclusiva.

Se presenta la pantalla de la herramienta del tema 1.2 (ver Figura 24) donde se
observa que se inicia el tema con una imagen y en la parte de arriba esta el nombre
del tema que tratard en ese apartado. En la parte inferior de esta representacion se
muestra un poco del texto que contiene el tema. Del lado izquierdo se observa de un
color diferente al fondo del menu el tema que permanece mostrando en pantalla y en

la parte de abajo aparece si este cuenta con una actividad o no.
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e de un docente
s inclusivo
n o
oo
- Iﬁ .
g Tolerarte
o @ o
Inclusvo £ Paciente
73
Un docente inclusivo debe fener en cuenta ¢ identificar los barreres del aprendizaje que presenten los clumnoz, implementar estrategios pare atender a los alumnos con

Figura 24. Pantalla del tema 1.2 “caracteristicas de un docente inclusivo”.

Se presenta la pantalla de la herramienta donde se muestra la interfaz referente a la
actividad 4 del tema 2.2 “proceso del desarrollo que tiene la tecnologia del
aprendizaje” de la unidad 2 (ver Figura 25) en ella se muestra una actividad de tipo
QuExt donde le proporciona al docente 4 posibles situaciones para analizar y escoger
solo una en la cual atienda lo solicitado en la pregunta, cada pregunta tienen un

tiempo que se encuentra en la parte superior de esta con el simbolo ® y junto se

encuentran los botones que indican el niimero de preguntas con él # seguido de +
gue sefala el total de correctas e incorrectas.
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Inicio
Introduccion

Unidad 1: La
inclusion educativa

Unidad 2:
Tecnologia
Inclusiva

Tema 2.1

Tema 22
Actividad 4

Tema 2.3

Tema24

Unidad 3 Materiales
Educativos para
Favorecer el
aprendizaje

Evaluacion

Actividad 4

Contesta la actividad en base a la informacion del tema 2.2 y el video presentado

#540X00Q0

@® 00 4R

Identifica cuales podrian ser acciones realizadas por el docente como participacion en la creacion
de ambientes de aprendizaje para un aula inclusiva:

Disposicion a la atencion de necesidades del
alumnado previo de

Planeacion Previa, orientacion a los alumnos
hacia el desarrollo de una competencia

previas a realizar.reconocimiento de sus
propias habilidades y apertura para adquirir
nuevas

brindar inft on necesaria y suficiente en
el momento oportuno, contextualiza los

aprendizajes propuestos, realizar mediacion

pedagogica y la creacion de un ambiente de

comunicacion y cooperacion

Planeacion Previa, orientacion de sus déficit
en el alumnado, brindar informacion
necesaria y suficiente en el momento
oportuno, contextualiza los aprendizajes
realizar mediacion pedagogica y

Planeacion previa, actualizacion de la
informacion educativa, recursos digitales,
aceptar retos, orientacion de sus déficit

Figura 25. Vista de la pantalla del contenido de la actividad 4 de tipo QuExt.

Se tiene la interfaz de la actividad 4 del tema 2.4 de la unidad 2 de la herramienta y
es una actividad de tipo Rosco (ver Figura 26), se escogieron solo algunas letras del
abecedario con las que se trabajaria y se muestran en la rueda de color azul,
enseguida se comienza por la letra A y se muestra en pantalla una descripcion de la
palabra y que empiece con la letra que se esté jugando y cuando termina selecciona
+ para indicar que ya puso su respuesta. En la parte superior tienes los botones de

control como por ejemplo 2> te indica el nimero de vuelta que le podras dar a la rueda

para poner de nuevo otras respuestas, @ 03551 e jndica el tiempo total que tienes

para terminar todo el rosco y ¥ © X° te dice el total de aciertos y de errores.
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|
Menil 14 «Antesior [ Siguiente »

Formacion Docente en el aula InclusiVa

Actividad 6

Observe las letras, identifique y rellene las palabras que faltan

VX0 Qus pKOR

)0
7

g g E

Empieza por A 6

Es aquella condicion que brinda igualdad de
oportunidades en cualquier entorno incorporando
estrategias inclusivas

 —

\J
20 )

=
e
-
-
-
Actividad 6
N

.

Figura 26. Vista de la pantalla de la actividad 6 de tipo Rosco.

Se tiene la actividad de tipo Seleccionar (ver Figura 27) donde se le muestran posibles
situaciones al docente y escoge un caso que podria corresponder a la actitud de tal
evento, cada pregunta tienen un tiempo que se encuentra en la parte superior de esta
con el simbolo ® y junto se encuentran los botones que indican el nimero de
preguntas con él # seguido de + que sefiala el total de correctas e incorrectas y en
la parte inferior de las respuestas aparece una + que al dar clic nos aparece la opcion
de comprobar la respuesta que se selecciono.
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Actividad 7

Selecciona las respuestas corectas y pulsa sobre el boton “responder”

#240%X000 @ 02 ¥R

Situacion 1:
Es una herramienta T
que nos sirve como ., o
mediador visual para % g * Q
fortalecer la autonomia S i
eindependenciay - =
ayuda a aprender i
como comportarse m
en diferentes v e v e
situaciones.

>
=
=
~

Selecciona una respuesta

[ Reglamento con Imagenes-Historias sodales“ Horarios Visuales ]

[ Convivencia grupal ] Audio Libro

v
Figura 27. Vista de la pantalla de la actividad 7 de tipo selecciona.

Se muestra la pantalla de la herramienta del tema 3.2 convivencia inclusiva en el
aula(ver Figura 28) la cual esta representada en una tabla dividida en categorias:
Lenguaje y comunicacion, pensamiento matematico, desarrollo personal y para la
convivencia, exploracion y comprension del mundo natural y social, a su vez estas
clasificaciones muestran ejemplos de software inclusivo ademas de una descripcion
gue tiene como objetivo sugerir al docente estrategias tecnoldgicas dentro del aula

en temas de inclusién atendiendo la diversidad de necesidades.
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Mend ! Y 'y « Anterior Siguiente »

Formagién Docente en el@tla Inclusi

-

Tema 3.2

Convivencia inclusiva en el aula

Software que se pueden utilizar como gias para la i ia inclusiva en el aula.

Aplicacion Descripcion

4 fotos 1 palabra
Promueve el aprendizaje de vocabulario y conceptos; a
través de la relacion que tiene las imagenes entre si, se
debe deducir el campo seméntico al que pertenecen

Tema 3.2

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.
lotum.whatsinthefoto.es&hi=es_419

e-Mintza

Facilita la c: icacion a través de pictog y sonidos asociados
que permiten una comunicacion directa.

Figura 28. Vista de pantalla del tema 3.2 sobre convivencia inclusiva en el aula.

Se tiene captura de la actividad 9 que hace referencia al tema 3.3 dentro de la
herramienta (ver Figura 29) el cual habla de documentos acerca de la inclusién en el
aula. Esta es una actividad de tipo adivina en la cual se tiene que descubrir las
palabras ocultas y para ello se ponen algunas letras como pistas en los recuadros,
cada pregunta tienen un tiempo que se encuentra en la parte superior de esta con el

simbolo ® y junto se encuentran los botones que indican el nimero de preguntas con

él # seguido de + que sefiala el total de correctas e incorrectas y en la parte inferior
aparece un cuadro donde se escriben las palabras completas y junto a este una +
gue al dar clic nos aparece la opcién de comprobar la respuesta y al finalizar todas
los ejercicios de esta actividad te aparece una puntuacion (ver Figura 30) .
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Actividad 9

Observe las letras, identifique y rellene las palabras que faltan.

#3./0)(0@0 @ 004 [§R

CHNONRCEEED
LA INRel ] (]
LR A

Habilidades que se fortalecen al realizar actividades al aire libre con los alumnos para que
puedan interactuar con su entorno

adl v

L INE

Figura 29. Vista de pantalla de la actividad 9 de tipo rellenar.

Actividad 9

Observe las letras, identifique y rellene las palabras que faltan.

#ov1X10Q333 @ o000 [$R

Puntuacion: 3.33
Aciertos: 1

Errores: 1

E

jBien! jCompletadas las preguntas!

Pulse aqui para jugar

Figura 30. Vista de pantalla de finalizacién de la actividad 9.
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Se muestra que en el menu de contenido que se encuentra del lado izquierdo de la
pantalla esta ubicado en la parte de evaluacion , la cual es la Ultima parte de la
herramienta para la formacion docente , mientras que del lado derecho se muestran
unas preguntas que tienen por titulo evaluacion y que debe contestar el docente en
relacion a los temas vistos en la herramienta, por cada pregunta se ponen de 3-4
opciones para escoger solo una respuesta, al finalizar la encuesta aparece en la
parte inferior de la pantalla el boton que dice enviar respuestas y asi se termina el
contenido dentro de la herramienta(ver Figura 31).

Evaluacion

?

Identifica cual de las siguientes opciones no forma parte de las caracteristicas de un docente inclusivo
O Trabajo Colaborativo
O Implementacion de estrategias

() Tolerante, Paciente e inclusivo

() Utiliza solo material digital

Evaluacion % q E
O Identificacion de las barreras de aprendizaje

Es un modelo que, fundamentado en los resultados de la practica y la investigacion educativa, las teorias del aprendizaje, las tecnologias y los avances en neurociencia, combina
una mirada y un enfoque inclusivo de la ensefianza con propuestas para su aplicacion en la practica.

O DLA
O DUA
O ALD

O ubL

Es aquella que permite realizar tareas habituales que son dificiles o. en algunos casos imposibles, a las personas que tienen algun grado de discapacidad
O Accesibilidad
() Tecnologia inclusiva

O Herramientas didacticas inclusivas

Como menciona la Unicef, Pacto Intemacional de Derechos Econdmicos Sociales y Culturales, la Convencion de Derecho del Nifio y la LGDNNA: Ia educacion inclusiva es

Figura 31. Vista de Pantalla de la evaluacion final de la herramienta.

51



4.3 Pruebas de grupo focal.

Las pruebas de grupos focales segin menciona investigaciones de Aigneren (2009)
son métodos de agrupamiento de personas por seleccion de investigadores con el fin
de discutir y expresar la experiencia en base a un objeto particular. Estos grupos
focales son caracteristicos por la participacion dirigida y consciente y en base a esto
la realizacién de conclusiones como resultado de la interaccién y elaboracién de
acuerdos. También menciona que para llevar a cabo estas pruebas es importante
asegurarse gue los integrantes realicen una opinion concreta sobre el hecho de
investigacion y asegurarse que la experiencia subjetiva sea entorno a las hipétesis
investigadas, para ello también requieren de una guia de funcionamiento, hipotesis o

caracterizaciones.

Las entrevistas que utilizan estrategias de grupos focales cumplen con registrar la
experiencia del usuario, ademas de tener un contexto comunicativo contiene
modalidades. La realizacion de estas entrevistas grupales cumple con ser abiertas y
estructuradas, consta de la interpretacion de una conversacion grupal que parte de
plantear tematicas por el investigador asociadas y orientadas a llegar a un objetivo en

base a los propésitos de la investigacion [19].

Entonces al realizar esta prueba de grupo focal para validar el disefio de la
herramienta digital por parte de docentes activos para el aula inclusiva se utilizé el
instrumento de un formulario, donde a través de 15 preguntas se evaluo la percepcion

gue tiene el usuario una vez que ha interactuado con la herramienta.
Tamarfo de la muestra.

*6 Docentes en educacion basica que imparten clases en la ciudad de Puebla de los
cuales 5 son mujeres y 1 hombre, y de esta muestra tenemos que:

5 docentes imparten la educacién primaria y 1 docente nivel inicial-kinder.

Actividades.
*Revisar los contenidos de las tres unidades de la herramienta y realizar las
actividades de cada tema.

*Manejar el disefio de la herramienta digital.
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Después de realizar las actividades asignadas en esta prueba se les proporcion6 una
serie de preguntas que constan de una escala lineal dentro de un rango de 1 a 5,
donde 1 esta definido como “en completo desacuerdo” y 5 como “completamente de

acuerdo”, y constan de lo siguiente:

1 Fue simple utlzar esta herramienta digital* En completo desacuerdo Completamente de acuerdo

2 Encuentro el disefio del sistema complejo *

3 Utilizaria este software en la formacion como docente *

4 La organizacion de la informacion en [a herramienta digital en [ pantalla fue clara *

5 Las opciones de accesinilidad con las que cuenta la herramienta digital como subfitulos,
ajuste de la pantalla, audio y video para persanas con capacidades diferentes te ayudaron a
moverte en el contenido

6 Laforma en [a que s prasenta [a informacidn(contenido multimedia y texto ), ;£s suficiente *
para realizarla seccion de actividad despues de cada tema, ademas de aprender sobre el
aula inclusiva?

7 El disefio de 2 herramienta digital para |a formacion de docentes en el aula inclusiva es infuitiva?

3 Conforme & su arquitectura ;la pagina sirve como herramienta de apoyo para formacion de
docentes en ¢l aula inclusiva?

3 Conforme a su arquitectura;;El disefio de la aplicacion es entendible -infuitivo ?*

10 Conforme al contenido: ; La informacion presentada es coherente a la estructura de las i

unidades?
11 De acuerdo al contenido,; Las actividades se encuentran complejas de realizar? *

12 De acuerdo al contenido y arquitectura; El disefio de las actividades se encuentran
aocesihles ?

Figura 32. Planteamiento de las preguntas.

Se presentan las preguntas que se ocuparon para la implementacion de la parte
de evaluacion del software (ver Figura 32). La implementacion de estas preguntas
se realiz6 mediante formularios de Google (Google forms) que es una herramienta
que permite crear formularios simples online, editar las preguntas, seleccionar el
tipo de respuesta y la escala para responder, ademas de recopilar los datos que
son ingresados mediante una hoja de céalculo para posteriormente trabajar con ellos

segun sea necesario [20].

La vista final que vio el usuario a la realizacién de esta encuesta (ver Figura 33)
gue como Unico requisito para poder ingresar y contestar el formulario era iniciar
sesién con su cuenta de Gmail, se le pidi6 que respondiera de acuerdo a su

experiencia con la herramienta y ademas en la parte superior se inicié con una
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descripcion a manera general el objetivo de las preguntas a contestar y ademas
previamente a esto se le presentd al docente el disefio de la herramienta digital
para la formacién de docentes en el aula inclusiva , también se les brindé una
explicacion del objetivo del software y se le pidio que realizaran las tres unidades

para poder iniciar con el formulario.
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Ewvaluacion del Software

S presenta la propussta del disefio de una hemaméena digital pane b formacedn docente
ded aula inchugive, en dils 3¢ propore infomacibn sobre temas come inchusdn en ¢l aula,
FREtCdos ¥ Bropue st de hermamiernas digitales (sofiware) ¥ enlaces & archives sobee
temas de inclusitn en el aula.

Pad o tarms, al contestar este fonmudarks nos sercine como insn, e st

o i e« e del el gisefio de la herramisnta digital paca ba
farmacitn de docentes &n &l aula mchusive

" Cdrmes responder. Todos los purtos han de ser respondidos. S5 usted mo & sisnte Capas
de responder a alguns cusstidn en particular, habra ge sefialar o valor central de la
escals

Martha. sang T8 1 3gpgmall, com (o Se oomoarmen ) L=
CarTiliser CUSTILE

*Oinligatoria
HMombre del Docente: =

Tl fEpEata

Escusla: *

T feRpuesia

Ml -~

' FincerF i

() Premasia

) Secundaris

Fu simple utilizar a£ta herrarmienta digital *
1 z 3 4 5

En compleio desacuenio {::' '::]' D '::" D Completamente de acuerds

Encuentro el disefio del sistema complejo -

1 2z 3 “® 5

En cormplets desacusnds o O o O O Complataments de acusrds

LRilizaria este software en la formacidn como dooente *
1 2 3 4 5

En completio desacuernio ":::' '::]' D ':::" D Completamente de acuerds

La organizacion de la informacidn en la herramienta digital en la pantalla fue -
clara

1 2 3 4 &

En completo desacusndo {::' D D '::" D Completamente e acuerds

Figura 33. Vista del formulario en Google Forms.
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En conclusion, a las hojas de calculo del formulario de Google se realizaron unas
gréficas de columnas para poder representar las respuestas por pregunta que se
obtuvieron de los docentes que utilizaron la herramienta digital para la formacion
docente en el aula inclusiva y con base en lo obtenido en la encuesta tenemos las

siguientes gréficas:

RESPUESTAS AL FORMULARIO

En Completo desacuerdo m1 m2 =3 m4 m5 Completamente de acuerdo

wm n
<« <
o o
N NN [9\] [9\]
i i

PREGUNTA1 PREGUNTA2 PREGUNTA3 PREGUNTA4 PREGUNTAS PREGUNTA®6

Docentes

Figura 34. Respuestas de las preguntas 1-6 del formulario.

Con base en lo respondido por los docentes al formulario (ver Figura 34)
podemos interpretar de la siguiente manera, el grupo focal después de utilizar la
herramienta digital para la formacion docente se encuentran en su mayoria
completamente de acuerdo de que esta herramienta es simple de utilizar debido a
gue la organizaciéon de la informacién que se presenté en pantalla fue clara,
ademas en su mayoria coinciden que estan de acuerdo en que este contenido
multimedia y de texto que se le proporcioné al docente fue suficiente para que el
mismo pudiera realizar el desarrollo de las actividades propuestas en cada tema.
Con base en las respuestas a este formulario se identificé que en su mayoria de
los docentes comentan que estan completamente de acuerdo en utilizar este tipo

de herramientas en su formacién como docente.
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RESPUESTAS AL FORMULARIO

En Completo desacuerdo ™1 ®m2 m3 m4 m5 Comnpletamente de acuerdo

<~ = <
o o o N N
— — —

PREGUNTA?7 PREGUNTAS8 PREGUNTA9 PREGUNTA10 PREGUNTA11 PREGUNTA12

-+

Docentes

Figura 35. Respuestas de las preguntas 7-12 del formulario.

Ahora interpretemos con base en lo respondido por los docentes al formulario
(ver Figura 35) de la siguiente manera, el educador después de utilizar la
herramienta digital para la formacion docente se encontraron en su mayoria
completamente de acuerdo en lo referente al disefio de la herramienta que es
intuitiva es decir, que en cuanto a la interfaz de la herramienta ,se concluyen que
estan de acuerdo que es facil comprenderlo para utilizacion por primera vez sin
necesidad de que se le muestre un manual o una estructura del proceso del
desarrollo de la herramienta digital , en cuanto al contenido consideran que la
informacién presentada es coherente en relacién a la organizacion de las unidades,
en la parte de las actividades encuentran algo complejas de realizar sin embargo
en relacion con la pregunta 6 el nimero de docentes que esta de acuerdo en que
el contenido presentado es suficiente para la realizacion de las actividades fortalece
estas respuestas para llevar a cabo la implementacion de estas actividades
,ademas de que el disefio de las actividades las encuentran accesibles para su

elaboracién en la herramienta.

En conclusion, a los resultados obtenidos aplicados a nuestra muestra (6 docentes)
y en base a las actividades encargadas por cumplir a dicha muestra en el uso de
esta herramienta digital para la formacion docente en el aula inclusiva se cumple

con el objetivo de educar en temas de inclusion a los docentes.
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Conclusiones.

Por ultimo podemos concluir que , atender en temas de diversidad la educacion
inclusiva conlleva tener un trabajo colaborativo del docente con su entorno, y el
facilitarle el uso de herramientas digitales que favorezcan en temas de inclusion en el
aula es de suma importancia de manera que queda expuesto que el docente no se
encuentra ajeno a este tipo de herramientas para la formacién docente por lo que en
su mayoria se les hace intuitivo y practico asistirse de herramientas digitales para su
formacion en distintos temas. Por otro lado, el modelo de intervencion planteado en
este documento supone una contribucion al disefio de herramientas tecnolégicas para
la formacion de docentes en el aula inclusiva en medida de que sirve como medio de
orientacién a temas de inclusion en el aula en base a propuestas de métodos y
practicas inclusivas, identificando casos de inclusién en el aula. Dejando como
posterioridad a futuros estudios, la implementacion de la reproducciéon total del
material multimedia expuesto en la herramienta en base a la colaboracion de expertos
en temas de educacién, asi como trabajar con mas muestras representativas de la
poblacion objeto de estudio para poder enriquecer la diversidad de necesidades que
representan, asi como combinar el uso de tecnologias que permitan contribuir a la

diversidad abarcando mas temas en el campo de la inclusion educativa.
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