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El articulo propone disefar estrategias tecnopedagogicas inclusivas basadas en el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) y el modelo TPACK, para mejorar el rendimiento
académico en informatica de estudiantes con necesidades educativas diversas en la
Unidad Educativa Presidente Vicente Ramon Roca. Bajo un enfoque mixto, descriptivo-
propositivo y de campo, se evalué a 60 estudiantes (12 con Necesidades Educativas

Especificas) mediante un cuestionario estructurado (alpha=0.87), observacion aulica y
analisis documental. Los resultados revelaron que el 70 % percibe una nula
diversificacion de materiales digitales y el 75 % reporta evaluaciones rigidas,
evidenciando barreras metodoldgicas causantes del bajo rendimiento. En respuesta, se
disefio la intervencion "Aulas Informaticas Inclusivas: Conectando la Diversidad",
validada mediante el Método Delphi por cinco expertos con un 95.5 % de aceptacion. Se
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Universal Design for Learning (UDL) and the TPACK model to improve academic
performance in Computer Science for students with diverse educational needs at the
Unidad Educativa Presidente Vicente Ramoén Roca. Using a mixed-methods,
descriptive-propositive field approach, 60 students (12 with Specific Educational
Needs) were evaluated through a structured questionnaire (alpha=0.87), classroom
observation, and documentary analysis. Results revealed that 70% perceive a lack of
diversified digital materials and 75% report rigid evaluations, evidencing
methodological barriers causing low performance. In response, the intervention
"Inclusive Computer Classrooms: Connecting Diversity" was designed and
theoretically validated using the Delphi Method by five experts, achieving a 95.5%
acceptance rate. It is concluded that articulating UDL and TPACK transforms
traditional teaching into a flexible ecosystem that reduces barriers and democratizes
technological learning.
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1. INTRODUCCION

El paradigma educativo del siglo XXI atraviesa una profunda metamorfosis
impulsada por dos vectores fundamentales: la imperiosa necesidad de consolidar sistemas
de inclusion educativa y la acelerada transformacion digital de las sociedades globales.
En este marco, la educacion inclusiva ha dejado de ser interpretada como una simple
politica de insercion fisica de estudiantes con necesidades especificas para erigirse en un
imperativo ético y metodologico que exige la reconfiguracion total de los entornos
virtuales y presenciales de ensenanza. La tecnopedagogia, concebida como la amalgama
simbidtica entre las ciencias de la educacion y el potencial de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC), surge como una respuesta cientifica indispensable
para diversificar el disefio curricular y derribar las barreras arquitectonicas del
conocimiento. Sin embargo, la praxis cotidiana evidencia que la mera introduccion de
dispositivos digitales no se traduce linealmente en una mejora del rendimiento académico
si carece de un marco metodologico estructurado que reconozca la heterogeneidad

psicopedagogica de los educandos.

Para solventar esta disyuntiva, la literatura cientifica contemporanea acude a
marcos epistémicos robustos como el Disenio Universal para el Aprendizaje (DUA) y el
modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge). E1 DUA provee las
directrices didéacticas necesarias para flexibilizar los contenidos académicos desde su
génesis, ofreciendo multiples formas de representacion, expresion y de implicacion del
estudiante. Por su parte, el constructo TPACK define la articulacion tridimensional que
los docentes deben dominar entre el contenido disciplinar, la pedagogia aplicada y el
recurso tecnoldgico idéneo. Cuando estos enfoques convergen en asignaturas
eminentemente técnicas, tales como la informatica, se potencia la creacion de aulas
inclusivas capaces de revertir los historicos indices de rezago escolar. El rendimiento
académico, entendido no desde una vision meramente punitiva, sino como el indicador
métrico de la eficacia del proceso de andamiaje cognitivo, demanda la implementacion
emergente de estrategias tecnopedagogicas adaptativas para garantizar el acceso

equitativo a las competencias de la era digital.

El andlisis fenomenoldgico del problema requiere una aproximacion
multidimensional que parta desde el nivel Macro o global. La Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), en consonancia
con la Agenda 2030 y el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4), promulga la

obligatoriedad de garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad.



Pese a estas directrices internacionales, los informes globales advierten una
agudizacion de las brechas digitales de segundo orden, que refieren a la exclusion
metodologica dentro de los entornos educativos mediados por tecnologia. En este plano
de la produccién cientifica internacional, Chen et al. (2022) desarrollaron un estudio
cuantitativo cuasi-experimental en Espafia cuyo objetivo fue evaluar la influencia de los
entornos multimedia accesibles basados en el DUA sobre la autoeficacia y las
calificaciones de estudiantes con dificultades del aprendizaje en asignaturas tecnoldgicas.
Su muestra abarcé 114 alumnos y los resultados evidenciaron un incremento del 22 % en
las notas del grupo experimental, concluyendo que la ramificacion de formatos
informacionales neutraliza los déficits de atencion. Este estudio aporta la fundamentacion
metodoldgica para estructurar materiales interactivos segmentados. Asimismo, Martinez
y Santos (2023), en los Estados Unidos, analizaron la capacitacion docente bajo el
paradigma TPACK, demostrando que aquellos con altos indices de competencia
pedagogico-tecnoldgica lograban una reduccion del 35 % en la tasa de desercion en

entornos virtuales, reafirmando el valor de capacitar al profesorado.

En el nivel Meso, el panorama educativo devela una brecha sustancial entre el
marco doctrinario de las politicas publicas y las realidades del aula. Dentro del &mbito
regional latinoamericano, Silva y Barbosa (2021) implementaron en Colombia una
investigacion orientada a medir el impacto de softwares de simulacion gamificada sobre
el rendimiento de estudiantes con discapacidades leves, determinando que el uso regular
de simuladores interactivos correlacionaba directamente con el aumento de la motivacion
intrinseca. Por su parte, Paredes (2024), en el contexto peruano, examiné las brechas de
accesibilidad en plataformas LMS, determinando que el 62 % de las aulas virtuales

carecia de adaptaciones para la neurodiversidad.

Especificamente en el contexto nacional, el Estado ecuatoriano ha disefiado
normativas de avanzada para robustecer la inclusion; no obstante, el Sistema Nacional de
Educacion enfrenta serias limitaciones. Los diagnosticos del Ministerio de Educacion
indican que una parte considerable del profesorado carece de destrezas para el empleo de
software educativo inclusivo. Esto se evidencia en investigaciones como la de Saltos y
Vera (2022) en Quito, quienes expusieron que el 70 % de los docentes empleaba
metodologias homogeneizadoras debido a la escasez de recursos digitales adaptados,
afectando el promedio general en computacion. Paralelamente, Cevallos (2023), en
Cuenca, encontr6 que las evaluaciones tradicionales escritas penalizaban severamente a
estudiantes con TDAH, planteando la evaluacion formativa digital como la ruta 6ptima.

A nivel Micro, la problematica se concentra en los entornos locales.



En la provincia del Guayas, Mendoza y Lindao (2023) efectuaron un diagnostico
en el canton Milagro concluyendo que el software escolar carecia de interfaces
adaptativas, marginando a los educandos con bajas capacidades visuales. Finalmente,
Castro (2024), en el canton Guayaquil, demostrdé que la incorporacion de andamiajes
visuales y tutorias automatizadas mediante plataformas Moodle aumentaba

significativamente el promedio de grupos heterogéneos (de 6.2 a 8.5 sobre 10).

La base juridica que sustenta de forma vinculante la presente investigacion se
fundamenta sobre la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008). El articulo 26
establece que la educacion es un derecho ineludible de las personas a lo largo de su vida.
Asimismo, el articulo 27 dictamina que la educacion debe ser participativa, equitativa e
incluyente. De manera sustancial, el articulo 47 reconoce a las personas con discapacidad
el derecho a una educacion que desarrolle sus potencialidades mediante adaptaciones
curriculares y entornos accesibles. En concordancia, la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI 2021) proporciona el marco regulatorio especifico para la atencion a
la diversidad. Su articulo 2.2 consagra el principio de inclusion, determinando que se debe
asegurar la integracion eliminando las barreras metodologicas. Asimismo, faculta y
obliga a las instituciones al empleo de tecnologias de la informacion como herramientas

potenciadoras del aprendizaje.

En correspondencia con estas exigencias normativas y realidades locales, en la
Unidad Educativa Presidente Vicente Ramon Roca se constata un marcado y persistente
bajo rendimiento académico en la asignatura de informatica, evidenciado en que casi la
mitad de la poblacién estudiantil registra calificaciones en los rangos minimos de
aprobacion, con recurrentes cuadros de desmotivacion, desercion interna y rezago. A
través de las observaciones preliminares, se determind que esta problematica responde a
una preocupante desarticulacion metodologica caracterizada por la persistencia de
enfoques memoristicos, la aplicacion de estrategias estandarizadas y un uso sumamente
limitado de recursos tecnologicos inclusivos. El origen de esta situacion es multifactorial,
destacando la insuficiente formacion del cuerpo docente en tecnopedagogia inclusiva, la
escasez de guias didacticas que operacionalicen el DUA y la subutilizacion de las
plataformas virtuales, las cuales operan prioritariamente como repositorios estaticos de
texto plano. Al omitirse la diversificacion de canales de representacion, esta uniformidad
metodologica levanta severas barreras de aprendizaje para los educandos con necesidades
educativas diversas (dificultades especificas del aprendizaje, déficit de atencion,

discapacidades sensoriales leves).



En consecuencia, las clases se transforman en escenarios segregadores donde
estos estudiantes experimentan procesos de frustracién cognitiva que deprimen sus
calificaciones y limitan su alfabetizacion digital. De no corregirse esta tendencia
urgentemente, se proyecta una agudizacion de los indices de reprobacion escolar y la
cronificacion de la brecha digital, por lo que resulta de alta relevancia el desarrollo de un
modelo de intervencién didactica tecnopedagégica estructurada que modifique
sustancialmente las dindmicas del aula y eleve el desempefio integral de los estudiantes

con necesidades diversas.

En consonancia con esta problematica, se plantea la siguiente pregunta cientifica:
(De qué manera el disefio e implementacion de estrategias tecnopedagdgicas inclusivas
fundamentadas en el Disefio Universal para el Aprendizaje influye en la mejora del
rendimiento académico en la asignatura de informatica de los estudiantes con necesidades

educativas diversas de la Unidad Educativa Presidente Vicente Ramoén Roca?

Para dar respuesta a esta interrogante, la investigacion se plantea como objetivo
general: Diseflar estrategias tecnopedagogicas inclusivas orientadas a mejorar el
rendimiento académico de estos estudiantes en la asignatura de informatica. Este
propodsito central busca trascender la ensefianza tradicional mediante la articulacion
metodoldgica de los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y el
modelo TPACK, configurando asi un entorno educativo digital interactivo, accesible y

equitativo que responda activamente a la diversidad cognitiva y sensorial del alumnado.

Para alcanzar este objetivo general, se plantearon las siguientes fases. Primero,
diagnosticar el estado actual del rendimiento académico y el uso de recursos tecnologicos
en los estudiantes. Segundo, disefiar los componentes metodologicos y multimedia de la
estrategia basdndose en el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Tercero,
implementar la propuesta de forma controlada en los entornos de aprendizaje. Por ultimo,
evaluar el impacto de la intervencion en el rendimiento escolar y la participacion mediante

un analisis comparativo.
2. METODOLOGIA O MATERIALES Y METODOS

2.1. Tipo, enfoque, alcance y disefio de la investigacion
La investigacion actual se llevo a cabo con un enfoque mixto, combinando
métodos cualitativos y cuantitativos para obtener una comprension completa del
fenémeno estudiado a través de la triangulacion de datos. El componente cuantitativo
permiti6 la recoleccion de datos empiricos numéricos y la tabulacion estadistica de
las variables en estudio, asi como la cuantificacion de las valoraciones métricas en

escala Likert otorgadas por el panel de especialistas.



2.2,

Por su parte, el componente cualitativo facilito el analisis de contenido de
las observaciones dulicas y la sistematizacion de los aportes, recomendaciones y
juicios de valor emitidos de manera abierta por los expertos durante el proceso de
validacion teorica.

Metodologicamente, la investigacion se encuentra dentro del tipo de Proyecto
Factible o Investigacion Proyectiva, estructurandose en fases fundamentales: el
diagnoéstico de la realidad educativa, el disefio de la propuesta tecnopedagogica
situada y la validacion tedrica de la misma. El alcance del estudio es descriptivo con
caracter propositivo; es descriptivo porque detalla y caracteriza las condiciones
iniciales del rendimiento escolar y las pautas de uso tecnologico, y es propositivo
debido a que deriva en la formulacién técnica, estructurada y validada de un modelo
didéctico de intervencion.

El disefio de la investigacion fue no experimental, transversal y de campo,
dado que no se manipularon deliberadamente las variables independientes y el acopio
de la informacion empirica se ejecutd en un unico momento temporal dentro del
entorno natural de los sujetos. El nivel de la investigacion fue de carécter
aprehensivo-comprensivo, proyectandose hacia la transformacion del fendmeno a
través de la integracion del método analitico-sintético para la revision tedrica y el
método inductivo-deductivo para la interpretacion de los datos de campo. En este
contexto, se establecieron dos variables: la independiente, definida como estrategias
tecnopedagdgicas inclusivas (fundamentadas en DUA y TPACK), y la dependiente,

correspondiente al rendimiento académico en la asignatura de informatica.

Unidades de analisis (Poblacion y muestra)
Dada la naturaleza proyectiva del estudio, las unidades de analisis se dividieron en

dos grupos operativos:

2.2.1. Unidades de analisis para el diagnéstico: La poblacion y muestra
coincidieron en un censo poblacional constituido por la totalidad de los 60
estudiantes que cursaban la asignatura de informatica durante el periodo lectivo
2025-2026 en la Unidad Educativa Presidente Vicente Ramén Roca. Dentro de este
grupo se identifico un subgrupo de 12 estudiantes con Necesidades Educativas
Especificas (NEE): dificultades especificas de aprendizaje (41.67 %, {=5), trastorno
por déficit de atencion (33.33 %, f=4), discapacidad visual leve (16.67 %, f=2) y
discapacidad auditiva leve (8.33 %, f=1).



2.3.

24.

2.2.2. Unidad de analisis para la validacion (Panel de Expertos): Para la
evaluacion formativa y tedrica de la propuesta, se constituyd un panel de 5
especialistas bajo un muestreo intencional para la aplicacion del Método Delphi. Los
criterios de seleccidon exigieron poseer titulo de cuarto nivel en areas afines a la
Educacion o Tecnologia, contar con un minimo de 5 afios de experiencia docente y

demostrar conocimientos en metodologias activas, DUA y el modelo TPACK.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para garantizar la triangulacion metodoldgica, se seleccionaron técnicas

diferenciadas segun la fase del estudio:

2.3.1. Fase de Diagnostico: Se aplicé la técnica de la encuesta mediante un
cuestionario estructurado de 10 items, dirigido a los estudiantes (escala Likert de
cinco puntos) enfocado en las dimensiones de Accesibilidad Digital, Interactividad
de Recursos y Adaptacion Pedagogica. Asimismo, se emple6 el analisis documental

a través de una matriz de registro de calificaciones oficiales.

2.3.2. Fase de Validacion de la Propuesta: Se utiliz6 el método Delphi, que
emplea la técnica de iteracion estructurada. El instrumento consistid en una rubrica
de evaluacion mediante la cual los 5 especialistas analizaron de forma independiente

la pertinencia, coherencia y adecuacion pedagogica de la estrategia.
Procesamiento y analisis de la informacion

2.4.1. Analisis de datos cuantitativos y cualitativos (Diagnostico): La
confiabilidad del cuestionario se validé mediante el coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0.87. Los datos cuantitativos derivados de la encuesta y del
analisis documental de notas se procesaron utilizando estadistica descriptiva
(frecuencias absolutas y porcentuales) en el software SPSS v26, con el proposito de
caracterizar de manera objetiva la situacion inicial del rendimiento académico y el
uso de recursos tecnologicos. En cuanto a los datos cualitativos de la ficha de
observacion en el aula, fueron analizados utilizando un andlisis categorico de
contenido, organizando los registros en dimensiones tematicas para interpretar las
actitudes, la participacion y el comportamiento de los estudiantes en su entorno

natural.

2.4.2. Analisis de la validacion por expertos (Método Delphi): Se aplicéd
una estrategia mixta para procesar el juicio de los 5 especialistas. Cuantitativamente,

se evaluo el nivel de aceptacion en una matriz tipo Likert; cualitativamente, se



sistematizaron las observaciones y recomendaciones textuales de mejora aportadas

por el panel para optimizar la estructura de la propuesta.
2.5. Propuesta

2.5.1. Modelacion de la estrategia didactica: La propuesta metodologica
denominada "Aulas Informaticas Inclusivas: Conectando la Diversidad" se concibe
como un modelo de intervencidon tecnopedagogica estructurado para transformar
integralmente el proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura de informatica.
Su arquitectura operativa se fundamenta en la articulacion sinérgica del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) y el modelo TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge), operando como un nexo articulador entre el
contenido disciplinar de la computacion, la mediacion pedagdgica adaptativa y el uso
estratégico de recursos digitales accesibles. El modelo abandona los esquemas
tradicionales de transmision pasiva para configurar un ecosistema de aprendizaje
flexible que se anticipa a las barreras instructivas desde su disefio génesis,

flexibilizando las rutas de acceso al conocimiento para todo el estudiantado.

2.5.2. Justificacion de la propuesta: La formulacion de esta estrategia se
justifica de manera rigurosa ante la apremiante necesidad de revertir los indicadores
de vulnerabilidad pedagogica evidenciados en el diagnoéstico institucional, donde
casi la mitad del alumnado (48 %) registra un rendimiento bajo y un tercio carece de
un uso Optimo de herramientas tecnoldgicas inclusivas. Desde una perspectiva
epistémica y social, la propuesta parte de la premisa de que la mera introduccion de
dispositivos digitales en el aula no genera mejoras cognitivas si carece de un marco
metodoldgico que reconozca la heterogeneidad psicopedagogica. Al diversificar los
canales de representacion mediante formatos multimodales, ofrecer vias alternas de
expresion procedimental y fomentar la motivacion intrinseca a través de la
gamificacion y el trabajo cooperativo, la propuesta mitiga la frustracion cognitiva del
subgrupo de educandos con necesidades educativas especificas (NEE), garantizando
una alfabetizacion digital equitativa, inclusiva y exenta de exclusiones

metodoldgicas.

2.5.3. Objetivo de la propuesta: Disefiar y estructurar un sistema de
estrategias tecnopedagogicas inclusivas sustentadas en los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) y el modelo TPACK, orientadas a minimizar
las barreras de accesibilidad, participacion y demostracion del aprendizaje, con el

proposito fundamental de elevar el rendimiento académico y optimizar el desarrollo



de competencias informaticas en los estudiantes de la Unidad Educativa Presidente

Vicente Ramon Roca.

2.6. Estructura de la estrategia (Adaptacion operativa basada en TPACK y DUA)

La intervencion metodoldgica se organiza sistémicamente en cuatro fases

operativas adaptadas al contexto institucional:

Tabla 1. Fase 1: Preparacion, Infraestructura y Capacitacion (Semanas 1y 2)

Actividad y

Tiempo
IV BT UGl [dentificar

accesibilidad

(Semana 1)

2. Configuracion

de Moodle

(Semanas 1-2)

3. Seminario
Docente

(40h, Semanas 1-

2)

Nota: Elaboracion Propia

Actividad y
Tiempo
1. Recursos

multimodales

Objetivo Procedimiento y Articulacion Producto
Especifico Descripcion TPACK/DUA Esperado
Revision de Moodle con | TPACK: Relacion | Informe de
barreras lista de cotejo, encuestas | de necesidades con | diagndstico y
tecnologicas, breves a actores la tecnologia linea base.
didacticas y educativos y elaboracion | disponible.
comunicativas. | de linea base de
accesibilidad.
DUA: Anticipar
variabilidad y
barreras.
Adecuar el aula | Organizar contenidos en | TPACK: Aula virtual
virtual para rutas breves, aplicar Seleccion configurada y
facilitar contraste, tipografia tecnologica accesible.
percepcion y legible, texto alternativo | congruente con la
autonomia. y subtitulos. mediacion.
DUA: Multiples
formas de
representacion y
acceso.
Fortalecer Desarrollo de modulos TPACK: Planificaciones y
competencias sobre DUA, TPACK y Integracion recursos
para planificar | evaluacion flexible, explicita de validados.
con tecnologia | analizando casos de aula | contenido,
inclusiva. y disefiando recursos. pedagogia y TIC.
DUA: Diseno
flexible desde el
inicio.
Tabla 2. Fase 2: Intervencion Didactica Mediada por Proyectos (Semanas 3 a 10)
Objetivo Especifico | Procedimiento y Articulacion Producto
Descripcion TPACK/DUA Esperado
Diversificar la Creacion de TPACK: Banco
presentacion de videorresimenes Transformacion organizado de
conceptos y subtitulados, mapas didactica mediante | recursos
procedimientos interactivos y guias paso | recursos accesibles.




(Semanas 2-3)

2. Micro-retos
guiados

(Semanas 3-
10)

RE
Gamificacion
y Simulacion

(Semanas 3-

10)

4. Proyecto

Cooperativo

(Semanas 4-
10)

informaticos.

a paso segmentadas por
niveles de complejidad.

pertinentes.

DUA: Multiples
formas de
representacion.

Desarrollar
competencias
mediante tareas
graduadas y
retroalimentadas.

Modelar
procedimientos, dividir
la tarea en pasos
observables, ejecutar

ayudas gradualmente.

practica guiada y reducir

TPACK:
Tecnologia al
servicio de la
practica
disciplinar.

DUA: Apoyos

Registros de
ejecucion y
nivel de ayuda.

Nota: Elaboracion Propia

Actividad y
Tiempo

1. Mentoria
digital

graduados y
funciones
ejecutivas.
Incrementar la Uso de simuladores TPACK: Historial de
practica segura, libres con niveles de Simulacion intentos en
motivacion y dificultad ajustados, vinculada con simulaciones.
persistencia. permitiendo reintentos y | competencias
retroalimentacion curriculares.
inmediata.
DUA:
Implicacion,
desafio y
tolerancia al error.
Favorecer la Formacion de equipos TPACK: Portafolio y
interaccion, heterogéneos, Producciéon producto
corresponsabilidad y | asignacion de roles auténtica mediada | cooperativo.
aplicacion de saberes. | rotativos y desarrollo de | por TIC.
un producto
contextualizado con
coevaluacion. DUA:
Colaboracion y
multiples formas
de expresion.
Tabla 3. Fase 3: Acompariamiento y Mentoria Personalizada (Transversal, Semanas)
Objetivo Especifico Procedimiento y Articulacion Producto
Descripcion TPACK/DUA Esperado
Atender dificultades Revisar barreras TPACK: Canal y Bitacora
persistentes mediante | especificas, acordar recurso segun individual de
acompanamiento metas breves, reensefiar | necesidad mentoria.
oportuno. procedimientos y pedagobgica.

(Semanas 3-
12)

verificar avances
individuales.

DUA:




Autorregulacion y
retroalimentacion a

metas.
2. Alerta Detectar inactividad o | Revisar analiticas de TPACK: Analiticas | Reporte de
Temprana fallos reiterados antes | Moodle, triangular para decisiones alertas,
de que se consolide el | accesos y calificaciones, | pedagogicas acciones y
rezago. contactar al estudiante y | efectivas. resultados.

(Quincenal) reajustar la consigna.

DUA: Seguimiento
de participacion y

persistencia.
Nota: Elaboracion Propia
Tabla 4. Fase 4: Evaluacion y Mejora (Semanas 11y 12)
Actividad y Objetivo Procedimiento y Articulacion Producto
Tiempo Especifico Descripcion TPACK/DUA | Esperado
1. Evaluacion Valorar producto, | Emplear portafolios, TPACK: Rubricas y
Tridimensional (BT RY simulaciones o proyectos | Evaluacion digital | registro de
colaboracion con rubricas analiticas alineada al calificaciones.
mediante comunes, autoevaluacion | contenido y
(W kBB )N alternativas y coevaluacion. estrategia.
equivalentes.
DUA: Multiples
formas de accion
y expresion.
2. Analisis Determinar Consolidar base de TPACK: Informe
Comparativo cambios iniciales, | datos, comparar linea Revision de comparativo y
documentar base vs. medicion final, | coherencia plan de mejora.
limitaciones y contrastar subgrupo con | pedagogica-
(Semana 12) ajustar la NEE y formular mejoras. | tecnologica.
propuesta.
DUA: Mejora
iterativa basada

en evidencias.

Nota: Elaboracion Propia

Actividades gamificadas para la asignatura de Informatica

Se presentan dos actividades gamificadas aplicables en la asignatura de Informatica.
Estan disefiadas para todo el grupo e incorporan apoyos especificos para estudiantes con
Necesidades Educativas Especificas (NEE), conforme a los principios del Disefio Universal
para el Aprendizaje.

HS5P es una herramienta para crear contenidos, actividades y juegos educativos
interactivos que pueden incorporarse en Moodle. Permite elaborar juegos de memoria,
ejercicios de arrastrar y soltar, cuestionarios con retroalimentacion, videos interactivos,

imagenes con puntos seleccionables y escenarios con rutas de decision. También facilita el



uso de instrucciones en audio, pistas y reintentos. Su utilizacion requiere que HS5P esté
habilitado en el aula virtual institucional; si no estuviera disponible, las actividades podran
adaptarse en Genially, Wordwall o Educaplay. Para la demostracion de esta propuesta se
desarrollé una version web funcional de acceso publico, con pistas, lectura del enunciado,
retroalimentacion y reintentos.

Pagina publica de las actividades. Abrir los dos juegos de Informatica

Nota de transparencia sobre el uso de inteligencia artificial. La version web
interactiva de los juegos Arma el Equipo y Detectives del Error fue desarrollada con el apoyo
de ChatGPT, herramienta de inteligencia artificial generativa de OpenAl, para organizar las
preguntas, apoyar la programacion de la interfaz, generar las ilustraciones educativas y
revisar aspectos de accesibilidad. La autora defini6 los objetivos pedagogicos, selecciono y
contextualizd los contenidos de Informadtica, incorpord los apoyos basados en el DUA,
verifico las respuestas y reviso el producto final. La inteligencia artificial se utiliz6 como

recurso de apoyo y no sustituy6 el criterio académico ni la responsabilidad autoral.
Actividad 1 Mision Arma el Equipo

Contenido de Informatica. Componentes internos y externos del computador,
funciones basicas y secuencia elemental de conexion o ensamblaje

Objetivo. Reconocer los componentes basicos del computador, relacionarlos con su
funcién y aplicar una secuencia elemental de seleccion, conexion o ensamblaje

Herramienta digital. Version web interactiva de acceso publico, disefiada con
funciones equivalentes a las actividades Arrastrar y soltar y Presentacion interactiva de H5P;
puede adaptarse posteriormente al aula Moodle

Enlace directo al Juego 1. Ejecutar Arma el Equipo

Duracién y organizacion. 40 minutos; trabajo individual con opciéon de apoyo de
un compaiiero tutor; cuatro misiones graduadas y una demostracion final

Mecanica de gamificacion. Cada mision superada entrega una pieza de una insignia
digital. Se reconoce el logro, la solicitud adecuada de ayuda y la perseverancia. Los errores

activan pistas y no restan puntos.

Juegos incluidos

e Memoria de componentes: emparejar la imagen de cada pieza del computador con su
nombre o funcion mediante el juego Memory Game de H5P.

e Arma el computador: arrastrar la memoria RAM, la unidad SSD, el procesador y los
periféricos hacia el lugar que les corresponde.

e Ordena la conexion: colocar en la secuencia correcta los pasos para conectar de forma

segura el monitor, el teclado y el raton.


https://aulas-informaticas-juegos.everiosc.chatgpt.site/
https://aulas-informaticas-juegos.everiosc.chatgpt.site/#arma-el-equipo

e Reto Técnico Junior: responder un caso final y completar la insignia digital. El juego no

utilizara cronometro y permitird volver a intentarlo.

Desarrollo

¢ Inicio: presentar la meta mediante texto breve, pictogramas y lectura en voz alta.

e Mision 1: identificar el componente a partir de su funcion, por ejemplo, memoria RAM,
unidad SSD, procesador, teclado o monitor.

e Mision 2: relacionar el nombre de cada componente con su imagen y utilidad.

e Mision 3: ordenar una secuencia bésica de conexion de periféricos o ensamblaje.

e Mision 4: seleccionar el componente o procedimiento apropiado ante un caso informatico
sencillo.

e Cierre: demostrar un procedimiento y explicar, oralmente o mediante imagenes, qué apoyo

resulto util.

Apoyos para estudiantes con Necesidades Educativas Especificas (NEE)

e Instrucciones de un solo paso y anticipacion de la secuencia. Aclaratoria sobre
accesibilidad: Para los estudiantes con discapacidad visual leve, la 'anticipacion visual' de
las secuencias se complementa obligatoriamente con el uso de lectores de pantalla
integrados, descripciones de texto alternativo (alt text) para todas las imagenes y la
provision de instrucciones por canal auditivo (lectura en voz alta), garantizando que la
informacion nunca dependa de un unico canal sensorial, funcionalidades ya configuradas
en las actividades H5P.

e Enunciados compatibles con lector de pantalla y disponibles en texto y audio; imagenes
ampliables y de alto contraste; vocabulario directo; pistas graduadas, modelado inicial,
pausas y reintentos ilimitados.

e Pistas graduadas, modelado inicial, pausas y reintentos ilimitados.

e Ausencia de crondmetro y reduccion de estimulos visuales innecesarios.

Evaluacion. Lista de cotejo para valorar la identificacién de componentes, la relacion entre
componente y funcidn y la secuenciacion del procedimiento. Se espera completar al menos
tres de las cuatro misiones, considerando el progreso respecto de la linea base y el nivel de

ayuda requerido.



Figura 1. Vista actualizada del juego Mision Arma el Equipo con ilustracion educativa,
pregunta, opciones y apoyos accesibles. Elaboracion propia con apoyo de inteligencia
artificial.

MISION 1 - ARMA EL EQUIPO Progreso 2 de 4

RETO 2 DE 4

¢Qué componente guarda informacion de
forma permanente?

- m
~
n Memoria RAM

Sy Y L O

Procesador

Piensa donde permanecen los archivos cuando apagas el computador.

Pista visual Apoyos disponibles
Escuchar - Pista - Pausa

Sin limite de tiempo + Reintentos permitidos - La velocidad no otorga puntos

Nota: Elaboracion Propia

Actividad 2 Detectives del Error

Contenido de Informatica. Identificacion y solucion de problemas basicos de
audio, visualizacion, conexion de periféricos y funcionamiento de archivos o programas

Objetivo. Analizar problemas informaticos cotidianos, seleccionar una solucion
funcional y justificar la decision mediante el formato de comunicacion elegido

Herramienta digital. Version web interactiva de acceso publico, disefiada con
funciones equivalentes al Escenario ramificado y Conjunto de preguntas de H5P; puede
adaptarse posteriormente al aula Moodle

Enlace directo al Juego 2. Ejecutar Detectives del Error

Duracién y organizacion. 45 minutos; tres casos individuales y un caso final
cooperativo en parejas, con roles de detective y verificador

Mecanica de gamificacion. Los estudiantes retinen tres pistas para resolver un caso
final. Se otorgan insignias por argumentacion, colaboracion y uso estratégico de apoyos. Las

respuestas pueden corregirse después de recibir retroalimentacion

Juegos incluidos

e Detective de pistas: observar una situacion informatica, escoger una pista y decidir cual
puede ser la causa del problema.

e Encuentra la falla: seleccionar en una imagen interactiva el cable, puerto, control o
periférico que ocasiona el inconveniente.

e Ruta de decisiones: elegir entre varias acciones y comprobar las consecuencias mediante

un Escenario ramificado de H5P.


https://aulas-informaticas-juegos.everiosc.chatgpt.site/#detectives-del-error

e Escape digital Laboratorio bloqueado: resolver tres fallas basicas para obtener claves
visuales y abrir el laboratorio virtual. Se permitird pedir ayuda, pausar y repetir cada reto

sin penalizacion.
Desarrollo

¢ Inicio: modelar un caso con la secuencia observar, identificar, elegir, comprobar y
explicar.

e Caso 1: resolver una dificultad de audio o visualizacién, como volumen en cero o
pantalla sin imagen.

e (Caso 2: identificar un error de conexion de teclado, raton, monitor, impresora u otro
periférico.

e (aso 3: decidir qué accidn segura realizar ante un archivo o programa que no responde.

e Reto cooperativo: resolver un caso integrador distribuyendo los roles de detective y
verificador.

o Cierre: registrar la solucion y explicar qué pista permiti6 identificar y corregir el error.

Apoyos para estudiantes con Necesidades Educativas Especificas (NEE)

e Casos disponibles en texto, audio e imagen, con palabras clave destacadas.

e Tres opciones funcionales y posibilidad de justificar oralmente, por escrito o mediante
una secuencia visual.

e Pistas progresivas, pausas, reintentos y ausencia de penalizacion por tiempo.

e Roles cooperativos previsibles, tarjeta de autorregulacion y acompanamiento individual

cuando sea necesario.

Evaluacién. Rubrica breve para valorar la identificacion del problema, la seleccion de
la solucion, la justificacion y la colaboracion. Se espera resolver al menos dos de los tres

casos individuales y participar en la solucion del caso cooperativo.

Figura 2. Vista actualizada del juego Detectives del Error con ilustracion
educativa, caso, opciones y apoyos accesibles. Elaboracion propia con apoyo
de inteligencia artificial.




MISION 2 - DETECTIVES DEL ERROR Progreso 1 de 3
B

r,

CASO 1 DE 3

Ana no escucha el video y el volumen esta
en 0 %. ;Qué debe probar primero?

n Subir el volumen
n Cerrar la actividad

Cambiar la contrasefia

e

Pista visual Apoyos disponibles

Observa qué control esta configurado en cero antes de elegir. Escuchar @ Pista + Pausa

Sin limite de tiempo - Reintentos permitidos - La velocidad no otorga puntos

Nota: Elaboracion Propia

3. RESULTADOS

3.1 Resultados del diagnostico (Encuesta a estudiantes)

Se aplico el cuestionario a la poblacion total de 60 estudiantes de la asignatura
de Informatica. Es importante destacar que los resultados porcentuales expuestos en
las siguientes tablas reflejan las respuestas consolidadas de toda la muestra (n = 60),
dentro de la cual se encuentran integradas de manera transversal las respuestas del
subgrupo de 12 estudiantes con Necesidades Educativas Especificas (NEE), quienes
representan el 20% de la poblacion de estudio.

Dado el alcance descriptivo de esta fase, la presentacion conjunta de los datos
permite evidenciar como las barreras del entorno virtual (falta de diversificacion de
formatos, problemas de accesibilidad y rigidez evaluativa) afectan de forma
generalizada a todo el colectivo estudiantil y, de manera critica, agravan la
vulnerabilidad del subgrupo con NEE. Esta radiografia integral del aula justifica la
necesidad de aplicar los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje de

manera inclusiva para todos:



Dimension 1: Accesibilidad Digital.

Tabla 5. Pregunta 1: ;Con qué frecuencia los materiales digitales utilizados
en las clases de informatica (textos, presentaciones) son fdaciles de leer y
comprender de forma autonoma?

Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 6 10.0 %
Rara vez 12 20.0 %
A veces 24 40.0 %
Casi siempre 12 20.0 %
Siempre 6 10.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

E1 30 % de los estudiantes (Nunca y Rara vez) manifiesta dificultades frecuentes para
comprender los materiales proporcionados, mientras que un 40 % indica que solo "A veces"
son accesibles. Esto evidencia que los recursos actuales, mayoritariamente estaticos y
basados en texto plano, levantan una primera barrera de comprension lectora, afectando de
entrada a la neurodiversidad del aula. Esta dependencia de formatos unidimensionales
incrementa la carga cognitiva y genera desmotivacion temprana. Desde la perspectiva del
DUA, la ausencia de multiples formas de representacion impide que la informacion se
transforme en conocimiento utilizable, marginando a quienes requieren estimulos visuales o
auditivos complementarios para procesar los conceptos técnicos de la informatica de manera

efectiva.

Tabla 6. Pregunta 2: ;Con qué frecuencia el docente utiliza herramientas que
faciliten el acceso a la informacion (lectores de pantalla, subtitulos, audios o
contrastes adecuados)?

Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 24 40.0 %
Rara vez 18 30.0 %
A veces 12 20.0 %
Casi siempre 3 5.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

Un alarmante 70 % de la poblacion encuestada sefiala que las herramientas de
accesibilidad basica nunca o rara vez se utilizan. Este indicador confirma la subutilizacion
de la tecnologia en su potencial inclusivo, afectando severamente a los estudiantes con
discapacidades sensoriales leves o dificultades especificas de aprendizaje. Esta carencia

subraya una brecha significativa en el dominio del modelo TPACK por parte del



profesorado, donde el conocimiento tecnoldgico instrumental no se esta aplicando con un
fin pedagogico inclusivo. La omision de estos ajustes razonables perpetua un entorno de
aprendizaje excluyente, obligando a los estudiantes con diversidad funcional a adaptarse a
un sistema rigido en lugar de que el sistema se flexibilice para atender sus requerimientos.

Tabla 7. Pregunta 3: ;Con qué frecuencia la plataforma virtual (Moodle)
resulta intuitiva y te permite interactuar facilmente con los contenidos de la
asignatura?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 12 20.0 %
Rara vez 18 30.0 %

A veces 15 25.0 %
Casi siempre 9 15.0 %
Siempre 6 10.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

La mitad de los educandos (50 % sumando Nunca y Rara vez) experimenta barreras
de usabilidad en la plataforma institucional. Esto corrobora el diagnodstico de que Moodle
estd operando prioritariamente como un repositorio estatico de texto plano en lugar de un
entorno virtual adaptativo. Cuando una plataforma LMS se subutiliza de esta manera, se
desaprovecha su enorme potencial para ofrecer trayectorias de aprendizaje personalizadas.
Esta deficiencia de disefio tecnopedagogico obliga a los estudiantes a invertir un esfuerzo
cognitivo adicional y desgastante solo para intentar navegar por el entorno, restando energia

vital, atencion y motivacion a la asimilacion real de las competencias informaticas.

Dimension 2: Interactividad de Recursos

Tabla 8. Pregunta 4: ;Con qué frecuencia se utilizan recursos tecnologicos
interactivos (simuladores, juegos educativos o mapas interactivos) para
aprender los conceptos informdaticos?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 21 35.0 %
Rara vez 15 25.0 %

A veces 12 20.0 %
Casi siempre 9 15.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

El 60 % del aula percibe una carencia critica de recursos interactivos. La falta de
simulaciones y gamificacion impide que los estudiantes procedimentalicen el aprendizaje,
manteniendo la clase en un enfoque netamente memoristico y tradicional. En asignaturas

eminentemente procedimentales como la computacion, el aprendizaje pasivo resulta ineficaz



y contraproducente. La ausencia de estos entornos ludicos y de experimentacién segura
limita el desarrollo del pensamiento critico, el ensayo-error y la resolucion de problemas.
Esto corrobora la urgencia de transitar hacia metodologias activas que ofrezcan multiples
vias de accion y expresion, permitiendo a los alumnos interactuar directamente con el objeto
de estudio.

Tabla 9. Pregunta 5: ;Con qué frecuencia las actividades con recursos
tecnoldgicos logran mantener tu atencion y motivacion durante toda la clase?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 15 25.0 %
Rara vez 18 30.0 %

A veces 15 25.0 %
Casi siempre 9 15.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

El 55 % de los encuestados reporta una baja motivacion atencional frente a las
actividades propuestas. Este resultado ratifica los cuadros recurrentes de desmotivacion
observados preliminarmente, evidenciando que el uso estandarizado de la TIC no logra
captar el interés, impactando fuertemente a los alumnos con trastorno por déficit de atencion
(TDAH). Queda demostrado que la mera exposicion a pantallas no garantiza el compromiso
cognitivo si carece de un disefio didactico estimulante. Incorporar elementos de
gamificacion, simulaciones o micro-retos resulta vital para sostener la implicacion activa del
grupo (tercer principio del DUA), transformando la instruccion pasiva en una experiencia

formativa inmersiva y de alta significacion conceptual.

Tabla 10. Pregunta 6: ;Con qué frecuencia participas activamente en
dinamicas de trabajo colaborativo mediante herramientas digitales (pizarras
virtuales, foros, proyectos grupales)?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 18 30.0 %
Rara vez 21 35.0 %

A veces 12 20.0 %
Casi siempre 6 10.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

El 65 % afirma que el trabajo colaborativo digital es nulo o escaso. Esta falta de
"Multiples formas de implicacion" (principio del DUA) fomenta el trabajo aislado, limitando

la corresponsabilidad y marginando la interaccion social como vehiculo de aprendizaje. El



conocimiento en la era digital es un proceso intrinsecamente socio-constructivista, y
suprimir la interaccién mediada por TIC equivale a despojar al estudiante de redes de apoyo
entre pares. Al limitar las actividades a dindmicas estrictamente individuales, la institucion
desaprovecha el gran potencial del aprendizaje cooperativo para fortalecer tanto habilidades
socioemocionales como operativas, elementos centrales para mitigar las barreras de

exclusion.

Dimension 3: Adaptacion Pedagogica

Tabla 11. Pregunta 7: ;Con qué frecuencia el docente presenta un mismo tema
utilizando diferentes formatos (ejemplo.: combinando videos, esquemas grdficos
v audio) para facilitar tu comprension?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 18 30.0 %
Rara vez 24 40.0 %

A veces 9 15.0 %
Casi siempre 6 10.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

Un contundente 70 % indica que no existe diversificacion en los canales de
representacion. Al predominar un canal Unico (generalmente visual-textual), el sistema
penaliza a quienes poseen ritmos y estilos de asimilacion cognitiva divergentes,
transformando el aula en un escenario homogeneizador y segregador. Esta uniformidad
metodoldgica asume, de manera errdnea, que todos los educandos procesan la informacion
a la misma velocidad y por la misma via sensorial. Al ignorar la heterogeneidad
psicopedagogica del aula, se levantan barreras instructivas invisibles que perjudican
directamente a la neurodiversidad, justificando plenamente la necesidad de integrar redes de

aprendizaje multimodales que democraticen el acceso al saber técnico.

Tabla 12. Pregunta 8: ;Con qué frecuencia se te permite demostrar lo que has
aprendido en informatica utilizando distintos medios (proyectos prdcticos,
portafolios, exposiciones) en lugar de un examen escrito tradicional?

Frecuencia (f) Porcentaje (%)




18 30.0 %
Rara vez 24 40.0 %
A veces 9 15.0 %
Casi siempre 6 10.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

El 75 % de la poblacion confirma la rigidez del sistema de evaluacion. La
dependencia casi exclusiva de pruebas escritas tradicionales carece del principio DUA de
"Multiples formas de accion y expresion”, siendo una de las causas directas del 48 % de bajo
rendimiento detectado en los registros académicos. Las evaluaciones escritas
convencionales suelen medir la capacidad de memorizacién a corto plazo mas que el
dominio procedimental real de las herramientas computacionales, generando altos niveles
de ansiedad. Por el contrario, transitar hacia una evaluacién formativa y digital a través de
proyectos o simulaciones permite medir el andamiaje cognitivo de manera justa, equitativa

y plenamente adaptada a las potencialidades de cada individuo.

Tabla 13. Pregunta 9: ;Con qué frecuencia recibes apoyo, retroalimentacion
o tutorias digitales personalizadas cuando tienes dificultades para resolver una
tarea informatica?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 24 40.0 %
Rara vez 15 25.0 %

A veces 12 20.0 %
Casi siempre 6 10.0 %
Siempre 3 5.0 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracioén Propia

El 65 % de los estudiantes no recibe andamiaje ni acompanamiento oportuno. La
ausencia de mentorias personalizadas impide corregir el rezago a tiempo, derivando en
frustracion y desercion interna, particularmente en el subgrupo de 12 estudiantes con
dictimenes de NEE. El andamiaje cognitivo es un componente fundamental para evitar que
las dificultades iniciales se conviertan en vacios de conocimiento insalvables a largo plazo.
Cuando el estudiante no encuentra canales de comunicacidn asincrona ni retroalimentacion
constructiva, su proceso formativo se estanca. Implementar tutorias digitales garantiza que
las alertas tempranas se identifiquen y desarticulen de forma proactiva, asegurando la

permanencia escolar.



Tabla 14. Pregunta 10: En general, ;con qué frecuencia consideras que el uso
actual de la tecnologia en la clase de informatica se adapta a tus necesidades
y ritmo de aprendizaje?

Escala Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Nunca 20 33.3 %
Rara vez 16 26.7 %

A veces 12 20.0 %
Casi siempre 8 13.3 %
Siempre 4 6.7 %
Total 60 100.0 %

Nota: Elaboracion Propia

Exactamente un 33.3 % del alumnado reporta que la tecnologia nunca se adapta a
sus requerimientos, y un 26.7 % senala que lo hace rara vez. Esta medicion consolida
estadisticamente la afirmacion inicial del diagnostico: existe al menos un 33 % de
estudiantes experimentando un uso nulo y limitante de recursos tecnologicos inclusivos.
Estos resultados estadisticos reflejan la urgencia insoslayable de abandonar las practicas
homogeneizadoras que actualmente rigen en la institucion. La evidente desconexion entre la
metodologia impartida y los ritmos de asimilacion reales del grupo legitima de manera
concluyente el desarrollo de la propuesta didactica planteada, confirmando que solo
mediante la integracion estructural del DUA y el modelo TPACK se lograra revertir la

exclusion en el aula.

3.2 Resultados de 1a ficha de observacion aulica

Con el propdsito de triangular la informacion obtenida en la encuesta estudiantil y
corroborar las causas del bajo rendimiento académico, se aplicd una ficha de observacion
estructurada durante el desarrollo de las clases de informatica. Este instrumento permitio
registrar directamente las dindmicas del aula, el comportamiento de los 60 estudiantes (con
especial atencion al subgrupo de 12 educandos con NEE) y la metodologia aplicada por el

docente. A continuacion, se detallan los hallazgos organizados por dimensiones:

Dimension 1: Practica docente y uso de tecnologia inclusiva (TPACK) Los
registros de observacion evidenciaron que la integracion tecnoldgica en el aula es
predominantemente instrumental y unidireccional. En el 75 % de las sesiones observadas
(nivel bajo de integracion), el docente utilizd el proyector y la plataforma Moodle
exclusivamente para mostrar bloques de texto plano o consignas estaticas, sin evidenciar un
dominio tecnopedagogico (TPACK) que transforme el recurso en un facilitador cognitivo.

Solo en un 25 % de los casos se observo un uso moderado de recursos audiovisuales basicos.



Esta practica estandarizada confirma la subutilizacion de la infraestructura instalada y la

carencia de entornos virtuales adaptativos.

Dimension 2: Adaptacion a la neurodiversidad y representacion visual (DUA) En
relacion con la flexibilizacion del curriculo, se constatd un nivel de adaptacion pedagdgica
deficiente. Durante el 80 % de las actividades procedimentales, no se proporcionaron
andamiajes visuales, guias paso a paso ni glosarios iconograficos. Esta homogeneizacion
metodoldgica afectdé de manera critica a los estudiantes con dificultades especificas de
aprendizaje y discapacidades sensoriales leves (visual y auditiva), quienes evidenciaron
severas barreras para seguir el ritmo de la instruccion oral y textual, derivando en tiempos

de inactividad prolongados frente al computador.

Dimension 3: Atencién, concentracion y motivacion Se observdé un declive
atencional significativo en casi la mitad del grupo a medida que transcurrian las sesiones. El
45 % de los educandos mostrd un nivel bajo de concentracion, el 35 % un nivel medio y
apenas el 20 % logré mantener un nivel alto de enfoque. Esta dispersion fue particularmente
aguda en los 4 estudiantes con trastorno por déficit de atencion (TDAH), quienes, al
enfrentarse a explicaciones teodricas extensas y carecer de micro-retos o actividades
gamificadas, manifestaron evidentes signos de frustracion cognitiva y abandono temprano

de las tareas asignadas.

Dimension 4: Interaccion y trabajo colaborativo La dindmica de clase priorizo el
trabajo informatico aislado. En el 70 % de las observaciones, se registrd un nivel bajo de
interaccion entre pares (ausencia de roles, debates o resolucion conjunta de problemas),
promoviendo un escenario segregador. Esta falta de "multiples formas de implicacion", pilar
fundamental del Disefio Universal para el Aprendizaje, margin6 la oportunidad de que los
estudiantes con mayores destrezas digitales actuaran como mentores de sus compafieros con

necesidades diversas, limitando el desarrollo de habilidades sociales y operativas.

Dimension 5: Evaluacion y demostracion del aprendizaje Durante las fases de
cierre y evaluacion de las clases, se observo que el 100 % de las mediciones se realizaron a
través de cuestionarios estandarizados o entregas de practicas sin retroalimentacién en
tiempo real. Se constatd un nivel nulo de evaluaciéon formativa tridimensional; los
estudiantes no tuvieron opciones para demostrar su comprension mediante canales
alternativos (como portafolios, simulaciones o exposiciones orales). Esta inflexibilidad
penalizo directamente los promedios del subgrupo con NEE, justificando el alto indice de

reprobacion escolar detectado en el analisis documental.



Sintesis de la observacion: Los datos cualitativos y cuantitativos extraidos de la
observacion in situ ratifican el diagnostico inicial: la desarticulacion metodolédgica y la falta
de estrategias tecnopedagogicas inclusivas constituyen la barrera principal para el
aprendizaje en la asignatura de informatica. La evidencia empirica confirma que, al no
diversificarse los canales de representacion ni ofrecerse ritmos adaptativos, el entorno fisico
y virtual de la instituciéon opera como un espacio excluyente, validando la pertinencia y

urgencia de implementar el modelo propuesto en esta investigacion.

33 Analisis de la Validacion por Juicio de Expertos

Para garantizar el rigor cientifico, la viabilidad y la validez de contenido del modelo
de intervencion didactica "Aulas Informaticas Inclusivas: Conectando la Diversidad”, la
propuesta fue sometida al escrutinio de un panel de cinco (5) expertos. La evaluacion se
desarrolld bajo el enfoque iterativo del Método Delphi, lo que permitié recopilar tanto
valoraciones métricas (cuantitativas) como recomendaciones de mejora (cualitativas) en

dos rondas de consulta.

Los especialistas, seleccionados por su amplia trayectoria en innovacion tecnologica,
educacion inclusiva y dominio de los modelos DUA y TPACK, evaluaron la propuesta a
través de una rubrica estructurada en escala Likert de cinco puntos (1: Deficiente a 5:
Excelente). Las dimensiones evaluadas fueron: Pertinencia, Coherencia Metodologica,

Integracion Tecnopedagdgica (TPACK/DUA) y Viabilidad de Aplicacion.

Analisis Cuantitativo (Resultados de validacion) A continuacidn, se presentan los

promedios globales obtenidos tras la consolidacion de la ronda final de validacion:

Tabla 15. Resultados cuantitativos de la validacion por juicio de expertos

]E‘Igf:::g:l Criterio de Evaluacion Promedio (sobre 5.0) Acell:?::il()(llle (%)
Pertinencia Correspondencia de la 4.8 96 %
propuesta con la problematica
institucional y las necesidades
del subgrupo NEE.
Coherencia Secuenciacion logica de las 4 | 4.9 98 %
W GG 0 TG T BN fases operativas y claridad en
los objetivos planteados.
Integracion Correcta articulacion de los 3 | 4.8 96 %
10 2N0 (@A) IBFW principios del DUA con el
dominio tecnopedagogico del
contenido informatico.




Viabilidad de Factibilidad de ejecucion 4.6 92 %
Aplicacion considerando los tiempos (12
semanas) y la infraestructura
tecnoldgica disponible.

Promedio Valoracion integral de la 4.77 95.5 %
Global estrategia didactica

Nota: Elaboracién Propia

Interpretacion cuantitativa: La propuesta alcanz6 un promedio global de 4.77
sobre 5.0, lo que representa un nivel de aceptacion y validez del 95.5 %. Los expertos
puntuaron de manera sobresaliente la Coherencia Metodologica (4.9), destacando que la
division en cuatro fases facilita la transicion del modelo tradicional al inclusivo. La
Viabilidad de Aplicacion obtuvo el puntaje mas conservador (4.6), debido a la advertencia
de los especialistas sobre la necesidad de un compromiso institucional constante para
mantener activas las plataformas y el soporte técnico. Estadisticamente, los resultados
confirman que el disefio instruccional es altamente valido y confiable para su

implementacion en el aula.

Analisis Cualitativo (Aportes y sistematizacion del Método Delphi) En
consonancia con la naturaleza mixta del Método Delphi, el panel de expertos emitio
juicios cualitativos y recomendaciones durante la primera iteracion, las cuales fueron
acogidas para perfeccionar la version final del sistema de actividades. Las principales

observaciones sistematizadas fueron:

v' Sobre la accesibilidad del entorno virtual (Fase 1): Dos expertos
sugirieron que, antes de iniciar la intervencion directa con los estudiantes, era
indispensable incluir una micro-capacitacion al profesorado sobre normas de
accesibilidad web (W3C), asegurando que la configuracion de Moodle
(contrastes, tipografias para dislexia y etiquetas) no dependiera tinicamente
del analista de sistemas, sino que fuera una competencia adquirida por el
docente. Esta recomendacion se integro inmediatamente en el "Seminario

Docente DUA-TPACK" de la Fase 1.

v" Sobre la gamificacion y el subgrupo con NEE (Fase 2): Un especialista en
psicopedagogia observd que las simulaciones gamificadas con limite de
tiempo podrian elevar la ansiedad en los 4 estudiantes diagnosticados con
TDAH. Recomend¢6 explicitamente configurar los simuladores informaticos

para medir el logro de la competencia sin penalizar por tiempo de respuesta.



Se ajusto el indicador en la Tabla de Actividades (Actividad 2.3),
estableciendo la "tolerancia al error" y los "reintentos sin limite de tiempo"

como regla pedagogica.

v" Sobre las mentorias asincronas (Fase 3): El panel coincidio en que el
seguimiento quincenal era un acierto metodologico, pero sugirieron
formalizar una "alerta temprana" que integrara al Departamento de
Consejeria Estudiantil (DECE) en caso de detectar inactividad severa. Se
reestructuro la Fase 3 para que las mentorias digitales incluyan el apoyo
articulado del psicologo institucional en casos de barreras emocionales o

actitudinales.

Conclusion de la Validacion: Tras la incorporacion de los aportes cualitativos en la
matriz operativa, los cinco expertos dictaminaron unanimemente que la propuesta "Aulas
Informaticas Inclusivas: Conectando la Diversidad" cumple con los mas altos estandares
de disefio tecnopedagogico. Concluyeron que el modelo posee una estructura robusta,
pertinente y adaptable, avalando tedrica y metodolégicamente su aplicacion para elevar
el rendimiento académico y garantizar la equidad formativa en la Unidad Educativa

Presidente Vicente Ramon Roca.

4. DISCUSIONES:

Los resultados obtenidos en la fase diagnostica de la presente investigacion
evidencian una marcada desconexion entre las practicas pedagdgicas actuales en la
asignatura de informatica y las necesidades inherentes a la neurodiversidad del aula. El
alto indice de bajo rendimiento académico detectado (48 %) encuentra su explicacion
empirica en la persistencia de un modelo transmisivo y homogeneizador, lo cual reafirma

la pertinencia metodologica de la intervencion tecnopedagogica disefiada.

Al contrastar los hallazgos relacionados con la Accesibilidad Digital, donde el 70
% de los estudiantes indicd que no existe diversificacion en los canales de representacion
(uso predominante de texto plano), se corrobora de manera directa lo expuesto por Saltos
y Vera (2022) a nivel micro. Estos autores advirtieron que, en el contexto ecuatoriano, la
mayoria del profesorado emplea metodologias homogeneizadoras debido a la escasez de
recursos digitales adaptados. Esta realidad local contrasta profundamente con la evidencia
internacional aportada por Chen et al. (2022), quienes demostraron que al implementar
entornos multimedia accesibles basados en el DUA (con ramificacion de formatos
informacionales), las calificaciones de los estudiantes con dificultades de aprendizaje se

incrementan hasta en un 22 %. Queda demostrado, por tanto, que la omisiéon de multiples



formas de representacion constituye una barrera directa para el aprendizaje en la Unidad
Educativa Presidente Vicente Ramén Roca, limitacion que la propuesta metodoldgica

aborda mediante la creacion de un banco de recursos multimodales.

En cuanto a la Interactividad de Recursos y su impacto en la motivacion, el
diagnostico reveld que el 60 % del aula percibe una carencia critica de simuladores y
gamificacion, derivando en bajos niveles de atencion, situacion que afecta severamente a
los educandos con TDAH. Esta deficiencia concuerda con las limitaciones sefialadas por
Mendoza y Lindao (2023) sobre la falta de interfaces adaptativas en el software escolar
de la provincia del Guayas. Para revertir este cuadro, resulta imperativo adoptar los
postulados de Silva y Barbosa (2021) en el ambito latinoamericano, cuyos estudios
confirmaron que el uso regular de simuladores interactivos correlaciona directamente con
el aumento de la motivacion intrinseca. Esta justificacion tedrica da soporte a la Fase 2
de la propuesta (Intervencion Didactica Mediada por Proyectos), orientada a consolidar

las multiples formas de implicacion y accion a través de micro-retos.

Respecto a la integracion tecnologica, el uso netamente instrumental de la
plataforma Moodle —percibida por el 50 % de los encuestados como un entorno poco
intuitivo y carente de interaccion— respalda las conclusiones regionales de Paredes
(2024), quien determind que el 62 % de las plataformas LMS carecen de adaptaciones
para la neurodiversidad. Este hallazgo subraya la urgencia de fortalecer el dominio del
constructo TPACK en el cuerpo docente, tal como lo recomiendan Martinez y Santos
(2023). Sus investigaciones en Estados Unidos probaron que la capacitacion bajo el
paradigma TPACK reduce en un 35 % la tasa de desercion en entornos virtuales, premisa
fundamental que dio origen a la Fase 1 (Seminario Docente DUA-TPACK) de la

estrategia disefiada.

Finalmente, en el ambito de la evaluacion y el andamiaje cognitivo, el 75 % de los
estudiantes confirmo6 la prevalencia de exdmenes escritos tradicionales, mientras que un
65 % senal6 la ausencia de tutorias digitales. Esta rigidez evaluativa penaliza de forma
excluyente a los estudiantes con necesidades educativas especificas, fenomeno idéntico
al documentado por Cevallos (2023) en Cuenca. Frente a esta problematica, los resultados
proyectan que la implementacién de mentorias asincronas y evaluaciones formativas
tridimensionales generard un impacto positivo en los promedios del grupo. Esta
proyeccion se ampara empiricamente en el estudio local de Castro (2024), quien demostro
que la simple incorporacion de andamiajes visuales y tutorias automatizadas mediante
plataformas Moodle es capaz de elevar significativamente el promedio de grupos

heterogéneos (de 6.2 a 8.5 sobre 10).



En sintesis, el analisis comparativo entre la literatura previa y la evidencia
empirica recolectada ratifica que el rezago académico en la instituciéon no obedece a
limitaciones cognitivas del alumnado, sino a barreras metodoldgicas, evaluativas y
tecnopedagbgicas. La propuesta "Aulas Informaticas Inclusivas: Conectando Ia
Diversidad" surge, en consecuencia, como una respuesta cientifica y operativa,
plenamente validada tedrica y contextualmente, para subsanar estas deficiencias

estructurales y garantizar el derecho a una educacion tecnologica equitativa.

5. CONCLUSIONES
A partir del andlisis de los resultados, la contrastacion teorica y el proceso de

validacion del presente estudio, se derivan las siguientes conclusiones:

e Sobre el diagnéstico de la problematica: El andlisis documental de las
calificaciones oficiales reveld empiricamente un alto indice de bajo rendimiento
académico en la asignatura de informatica, cuantificando que el 48 % de la poblacion
total de 60 estudiantes registra calificaciones en los rangos minimos de aprobacion.
Este rezago escolar presenta una correlacion descriptiva directa con las barreras
metodologicas evidenciadas mediante la encuesta estructurada aplicada al mismo
grupo. Especificamente, este déficit de rendimiento coexiste y se explica por un
entorno de aprendizaje estandarizado, ya que el 70 % del alumnado report6 una nula
diversificacion de materiales digitales y el 75 % sefialdo experimentar evaluaciones
rigidas con escasas alternativas para demostrar lo aprendido. La convergencia de
estas evidencias ratifica que la persistencia de estrategias tradicionales y la falta de
recursos tecnopedagdgicos inciden de forma directa en las bajas calificaciones,
afectando criticamente al subgrupo de 12 estudiantes con Necesidades Educativas

Especificas (NEE) y justificando la urgente necesidad de la intervencion propuesta.

e Sobre la pertinencia del marco tecnopedagégico: La investigacion determina que
la amalgama epistémica entre el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y el
modelo TPACK constituye el marco idoéneo para transformar la praxis aulica.
Mientras el dominio del TPACK asegura que la seleccion de recursos tecnologicos
posea una intencionalidad pedagogica clara y disciplinar, la aplicaciéon del DUA
garantiza que dichos recursos ofrezcan multiples formas de representacion, expresion
e implicacion, eliminando las barreras cognitivas desde el disefio génesis de la

planificacion.

e Sobre el diseio de la propuesta didactica: El modelo de intervencion disefiado,

"Aulas Informaticas Inclusivas: Conectando la Diversidad", se erige como una



solucion metodologica estructurada, viable y directamente responsiva a las carencias
detectadas. Su organizaciébn en cuatro fases secuenciales (preparacion de
infraestructura, intervencion mediante micro-retos y gamificacién, mentorias
asincronas transversales y evaluacion tridimensional) proporciona a los docentes una
hoja de ruta clara para democratizar el acceso al conocimiento técnico, promoviendo

la autonomia y el andamiaje continuo.

e Sobre la validacion de la estrategia: La evaluacion de la propuesta mediante el
Meétodo Delphi corrobor6 su alta calidad y factibilidad operativa. El panel de cinco
expertos otorgo un indice de aceptacion global del 95.5 %, destacando la coherencia
interna de las fases y la pertinencia de las adaptaciones sugeridas (tolerancia al error
en simuladores y alertas tempranas). Este dictamen cualitativo y cuantitativo certifica
que la estrategia posee una validez de contenido robusta, proyectando un impacto
altamente positivo para revertir los indices de reprobacion escolar y reducir la brecha

digital en la institucion.
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