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1. INTRODUCCION

La Declaracién Universal de Derechos Humanos de 1948 vy la
Convencion de las Naciones Unidas sobre los Derechos del
Nino subrayan la importancia de garantizar la educacion
para fodos. Sin embargo, los datos especificos sobre la
asistencia escolar de ninos con discapacidad son limitados. Se
estima que entre 93 y 150 millones de ninos viven con alguna
discapacidad, muchos de los cuales no logran completar su
educacion (Bustamante-Jumbo et al., 2023).

Con el tiempo, se han hecho esfuerzos significativos en todo
el mundo para promover la inclusidon en el aula como un
enfoque clave para incluir a todos los estudiantes, donde
aquellos con discapacidad intelectual, tengan igualdad de
oportunidades en el sistema educativo (Mino-Navas et al.,
2024).

Por consiguiente, en Ecuador, al igual que en muchos
otros paises, la inclusion educativa es un tema crucial
y estd respaldado por diversas politicas y programas
gubernamentales. El pais cuenta con varias leyes y normativas
que promueven la inclusion en el dmbito educativo. Por
ejemplo, la constitucion ecuatoriana reconoce el derecho
a una educaciéon inclusiva y no discriminatoria. Ademds, la
Ley Orgdnica de Educacion Intercultural establece el marco
legal para una educacion inclusiva que respete la diversidad
(Tijleras Carrasquilla et al., 2020).

Parra et al., (2020) mencionan que el esfuerzo por mejorar
el acceso a las instituciones hace que se consfruyan nuevas
escuelas, mejorar la infraestructura existente e implementar
programas de alimentacion y transporte para estudiantes en
dreas rurales o remotas. De manera, se desarrollan programas
educativos y formados que aumenten la conciencia de los
educadores en la importancia de la inclusion y equiparan
con las herramientas y estrategias necesarias para abordar
eficazmente la diversidad en el aula.
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Sin embargo, a pesar de estos esfuerzos, persisten desafios
en Ecuador. EIl compromiso del gobierno y la sociedad
civil para promover la educaciéon inclusiva sigue siendo un
componente esencial de la agenda educativa nacional.
De este modo, la inclusion en las instituciones educativas nos
impulsa a crear un ambiente donde todos los estudiantes se
sientan valorados, respetados y apoyados en su aprendizaje,
independientemente de sus caracteristicas personales,
antecedentes o habilidades (Albdn y Naranjo, 2020).

La inclusion es un tema educativo y social de gran
relevancia, ya que aborda diversas discapacidades, como la
discapacidad intelectual, que engloba una amplia variedad
de limitaciones en el funcionamiento cognitivo y adaptativo.
Estas pueden influir en las oportunidades educativas y el
desempeno académico de quienes las experimentan.

segun Lopez Guerrero y Mendoza Moreira, (2022), promover la
inclusion en las aulas pretende garantizar que los estudiantes,
independientemente de su capacidad, puedan recibir una
educacion de calidad y alcanzar su mdaximo potencial.

Por tanto, para la inclusion es fundamental proporcionar
recursos adicionalesy eliminarlas barreras materiales y sociales
a la participacion plena en las instituciones educativas,
para implementar leyes y politicas que generen igualdad
de oportunidades de origen étnico, discapacidad u otras
caracteristicas (Rosero Calderdn et al., 2021).

Mino et al., (2024) menciona que puede incluir leyes contra
la discriminacion, cuotas de empleo y programas de accion
afirmativa siendo la importancia de la inclusidon y brindar
educacidon quien promueve actitudes y comportamientos
inclusivos en toda la sociedad. También puede incluir
programas de concientizacion en escuelas, lugares de
trabajo y comunidades, asi mismo, garantizar que el entorno
fisico, tecnoldgico e informativo sea accesible para.
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Por ello, reconocer y valorar los intereses, origenes culturales
y experiencias de los estudiantes ofrecen adaptaciones
curriculares fomentando la participacion activa donde se
sientan coémodos expresando sus ideas, haciendo preguntas
y colaborando con sus companeros (Rosero et al., 2021).

Las instituciones y los profesionales que operan en ellas deben
comprometerse socialmente y compartir la responsabilidad
publica. En los Ultimos anos, se han observado cambios
significativos en varios dmbitos de intervenciéon para diferentes
tipos de discapacidades. Esto subraya que el uso de las TIC
facilita la participacion equitativa de todos los estudiantes y
estrategias de afrontamiento.

No obstante, la tarea de eliminar estas barreras para un
aprendizaje significativo sigue siendo desafiante y requiere
colaboraciéon con diversos actores. Ademdads, es crucial
acceder al conocimiento que los estudiantes adquieren
diariamente en su proceso académico (Limay Tobar, 2021).

Por lo tanto, este estudio titulado “Integracion de la
educacion en las aulas para mejorar el desempeno de
estudiantes de primer grado con discapacidad intelectual”
es de gran importancia, ya que enriquece el entorno de
aprendizaje con conocimientos tedricos y practicos. Ademds,
confribuye significativamente al desarrollo de habilidades en
los docentes para integrar de manera efectiva a personas
con discapacidad en la educacion cotidiana. Ademds, tiene
implicaciones metodoldgicas al permitir la recoleccion de
datos, evidencia y resultados para abordar las preguntas de
investigacion planteadas mediante encuestas (Torres et al.,
2023).

Ademdas, el aprendizaje fundamentado en la investigacion
beneficiard a la comunidad educativa al facilitar la
transformacion de los métodos de ensenanza y aprendizgje.
Esto nosensenard coémo promover comportamientosinclusivos
en la educacion, permitiendo que todos los estudiantes
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con capacidades especiales se infegren plenamente. Estas
iniciativas ayudan a fortalecer las habilidades y competencias
de los docentes en materia de inclusion, promoviendo el
respeto hacia los estudiantes y fomentando la empatia
(Sdnchez y Frutos, 2020).

Ademdas, el aprendizaje basado en la investigacion no solo
beneficia a la comunidad educativa, sino que también
proporciona una oportunidad invaluable para fransformar
los métodos tradicionales de ensenanza y aprendizaje. Esta
metodologia nos guia en el desarrollo de prdcticas inclusivas
que permiten la plena participacion de todos los estudiantes
con capacidades especiales en el entorno educativo. Al
mismo tiempo, fortalece las habilidades y competencias de
los docentes en temas de inclusion, cultivando un ambiente
donde se fomente el respeto hacia todos los estudiantes y se
promueva una cultura de empatia y entendimiento mutuo.

1.1. Metodologia Cualitativa

En la metodologia cudlitativa, el investigador se enfoca
en revelar datos de sentido. Es decir, busca comprender
el significado que los fendmenos estudiados tienen para
los individuos. Por lo tanto, su objetivo es exponer estas
percepciones a quienes desea instruir sobre la investigacion
(Molano et al., 2021)

A diferencia de la metodologia cudalitativa, la investigacion
cuantitativa se enfoca en datos cuantificables. Por
consiguiente, esta Ultima busca obtener informacion
medible, como porcentajes y cantidades, asi como calcular
probabilidades. De este modo, se establece un contraste
fundamental entre ambos enfoques investigativos. (Molano
et al., 2021)

1.2. Infroduccion a las Necesidades Educativas Especiales y
el TDAH

El frastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) es
un frastorno neurobioldgico que se caracteriza por un patron
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persistente de inatencion, hiperactividad e impulsividad, que
puede afectar el funcionamiento y el desarrollo de la persona
en multiples dmbitos, incluido el académico (American
Psychiatric Association, 2013). Este trastorno suele manifestarse
desde la infancia y, si no se aborda adecuadamente, puede
tener repercusiones a largo plazo en la vida del individuo.

1.2.1. Desafios especificos del TDAH en el contexto educativo

Los estudiantes con TDAH enfrentan diversos desafios en
el entorno escolar que pueden dificultar su proceso de
aprendizaje y rendimiento académico. Algunos de estos
desafios incluyen (Canu & Eddy, 2015):Los estudiantes con
TDAH enfrentan diversos desafios en el entorno escolar que
pueden dificultar su proceso de aprendizaje y rendimiento
académico. Algunos de estos desafios incluyen (Canu &
Eddy, 2015).

Dificultades en la atencidn y la concentracién, lo que les
impide mantener la atencion en las tareas y actividades
escolares.

1. Problemas de impulsividad, que se ftraducen en
interrupciones frecuentes, dificultad para seguir instrucciones
y mayor riesgo de conflictos con sus pares.

2. Hiperactividad, que puede generar inquietud y dificultad
para permanecer sentados durante periodos prolongados.

3. Problemas en la organizacién, planificacién y gestion del
tiempo,lo que afectalarealizacion de tareasy elcumplimiento
de plazos.

4, Dificultades en la autorregulacion emocional, lo que puede
llevarareaccionesemocionalesintensasy desproporcionadas.

1.2.2. Importancia de la educacioén inclusiva para
estudiantes con TDAH

La educacion inclusiva es fundamental para brindar a
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los estudiantes con TDAH las oportunidades y los apoyos
necesarios para alcanzar su maximo potencial académico
y personal (Torres, 2024). En este sentido, es crucial que las
instituciones educativas implementen estrategias y recursos
que permitan adaptarse a las necesidades especificas de
estos estudiantes, fomentando su participacion activa, el
desarrollo de sus fortalezas y la superacion de sus dificultades.

1.3. Plataformas de Diseno y Comunicacion Visual en la
Educacion

Las plataformas de diseno y comunicacion visual son
herramientas digitales que facilitan la creacion, edicion vy
distribucion de contenido visual, permitiendo a los usuarios,
desde daficionados hasta profesionales, expresar ideas y
conceptos de manera efectiva. Segun el autor y disenador
grafico David Airey, “el diseno visual no es solo sobre hacer
que las cosas se vean bien, sino sobre comunicar ideas y
resolver problemas a fravés de elementos graficos” (Airey,
2020).

Ejemplos notables de estas plataformas incluyen Adobe
Creative Cloud, que ofrece programas como Photoshop e
lllustrator para la edicidon y creacion de graficos; Canva, una
herramienta accesible para disenar contenidos diversos con
plantillas predisenadas; y Figma, una aplicaciéon colaborativa
para el diseno de interfaces de usuario y experiencia de
usuario. Estas herramientas son fundamentales en campos
como el marketing, la educacion, el desarrollo de productos
y los medios de comunicacion.

El diseno y la comunicacion visual son disciplinas esenciales
en la creacion de mensajes eficaces y atractivos en el
mundo digital y fisico. A través de estas disciplinas, se pueden
transmitir ideas y conceptos de manera clara y estética. Las
plataformas de disenoy comunicacion visual son herramientas
que facilitan este proceso, permitiendo a disenadores, artistas
y comunicadores crear contenido visual impactante.
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Segun un estudio reciente de Langberg y Becker (2021),
“el uso de ayudas visuales en el aula puede mejorar
significativamente la atencion y el rendimiento académico
de los estudiantes con TDAH. Estas herramientas ayudan a
organizar la informaciéon y proporcionan senales visuales que
pueden mejorar la memoria de trabajo y la retencidon de
informacion”. Este estudio subraya la importancia de integrar
herramientas visuales en la ensenanza para apoyar a 1os
estudiantes con TDAH.

Las herramientas visuales son cruciales para mejorar la
atencion y la retencion de informacion en estudiantes con
Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH).
Estas herramientas ayudan a presentar la informacion de
manera clara y organizada, facilitfando la comprension vy el
recuerdo.

Los elementos visuales, como grdaficos, diagramas, mapas
conceptuales y videos, proporcionan una estructura que
puede ayudar a los estudiantes con TDAH a mantener su
enfoque y procesar la informacion de manera mads efectiva.

1.4. Plataformas de Diseno y Comunicacion Visual como
Herramientas Diddcticas inclusivas

Segun Recla (2004) son las siguientes:
* Estrategias para integrar plataformas de diseno en el aula.

e La integracion de plataformas de diseno y comunicacion
visual en el aula puede ser una estrategia efectiva para
mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje, especialmente
para estudiantes con frastorno por déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH).

* Fomentar el aprendizaje basado en proyectos
» Promover la accesibilidad e inclusion

* Incentivar la colaboracién y el trabajo en equipo

17
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1.5. Ejemplos de buenas prdacticas y estudios de caso

1.5.1. Integracion de Genially en un curso de Comunicacion
Visual

Segun Cervantes (2023), describieron como incorporaron la
plataforma Genially en un curso de Comunicacion Visual.
Los estudiantes utilizaron Genially para crear presentaciones
interactivas, infografias y recursos educativos multimedia. Los
resultados indicaron que Genially fomentd la creatividad, la
colaboraciéon y el aprendizaje activo de los estudiantes.

1.5.2. Uso de Genially para desarrollar habilidades digitales

Implementar el uso de Genially en un programa formativo
para desarrollar habilidades digitales en estudiantes. Los
participantes crearon diversos contenidos multimedia
interactivos que les permitieron mejorar sus competencias
tecnoldgicas y de comunicacion (Estilografica, 2022).

1.5.3. Mejora del Proceso de Ensenanza-Aprendizaje para
Estudiantes con TDAH

Las diversas estrategias metodologicas fortalecen el
aprendizaje de estudiantes con TDAH en el aula. Estas
herramientas motivan al alumnado a desarrollar  sus
habilidades, mientras potencian destrezas especificas de
cada asignatura. Por consiguiente, su implementacion es
clave para el éxito académico de estos estudiantes. (Paredes
et al., 2024)

e Evaluacion del impacto de las herramientas visuales en el
rendimiento académico vy la participacion de los estudiantes.

Desafios y Consideraciones para la Implementacion
- Barreras tecnoldgicas y logisticas.

Los alumnos con Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH) enfrentandiversasbarrerastecnologicas
y logisticas en el entorno educativo. La tecnologia, aunque
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puede ser una herramienta poderosa, también presenta
desafios significativos. Las plataformas de aprendizaje enlineq,
por ejemplo, a menudo no estdn disenadas para abordar las
necesidades especificas de los estudiantes con TDAH, quienes
pueden tener dificultades para mantener la atencidn durante
largos periodosy para seguirinstrucciones complejas sin apoyo
adicional. Logisticamente, la falta de personal capacitado
y recursos especificos en las escuelas puede agravar estas
dificultades, impidiendo una adaptacion adecuada del
enforno educativo a las necesidades individuales de estos
estudiantes. Segun un estudio de 2020, la implementacion
efectiva de tecnologias asistivas y la formacion adecuada
de los docentes son cruciales para superar estas barreras y
mejorar la experiencia educativa de los alumnos con TDAH
(Smith, 2020).

- Capacitaciéon y formacion del profesorado.

La implementacion de tecnologias asistivas y adaptaciones
logisticas para estudiantes con TDAH presenta varios desafios y
consideraciones, especialmente en cuanto ala capacitacion
y formacion del profesorado. Los docentes deben estar
adecuadamente preparados para utilizar estas tecnologias
de manera efectivay comprenderlas necesidades especificas
de los estudiantes con TDAH. La formacioén continua es
esencial para que los profesores puedan identificar y aplicar
estrategias pedagodgicas adecuadas, asicomo para manejar
el equipamiento tecnoldgico especializado. Un estudio de
2021 destaca que la falta de capacitacion adecuada puede
limitar significativamente la efectividad de las tecnologias
asistidas y las adaptaciones en el aula, subrayando la
necesidad de programas de formacion bien estructurados y
continuos para los docentes (Garcia et al., 2021). Ademds,
se deben considerar aspectos como el tiempo vy los recursos
necesarios para la formacion, asi como el apoyo institucional
parafomentarun entorno de aprendizajeinclusivoy adaptado
a las necesidades de todos los estudiantes.
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1.6. Conclusiones

La inclusion educativa es un desafio global que requiere
un esfuerzo conjunto. En Ecuador, a pesar de los avances
legislativos y programaticos, aun persisten obstdculos para
lograr una educacion verdaderamente inclusiva. Por lo tanto,
es fundamental que tanto el gobierno como la sociedad
civil mantengan su compromiso para crear un ambiente
educativo donde todos los estudiantes, independientemente
de sus capacidades, se sientan valorados y apoyados.

Las herramientas visuales y las plataformas de diseno juegan
un papel crucial en la educacion inclusiva, especialmente
para estudiantes con TDAH. Estas tecnologias no solo mejoran
la atencidon y el rendimiento académico, sino que también
fommentan la creatividad y la colaboracion. Sin embargo,
es importante reconocer que su implementacion efectiva
requiere de una cuidadosa planificacion y adaptacion a las
necesidades individuales de cada estudiante.

La formacion continua del profesorado es esencial
para el éxito de la educacion inclusiva. Aunque existen
barreras tecnoldgicas y logisticas, la verdadera clave para
superarlas radica en contar con docentes bien preparados
y comprometidos. Por consiguiente, es crucial invertir en
programas de capacitacion que no solo aborden el uso de
tecnologias asistivas, sino que también profundicen en la
comprensidn de las necesidades especificas de los estudiantes
con discapacidades como el TDAH.

La inclusion educativa va mads alld de la mera integracion
fisica de estudiantes con discapacidades en las aulas
regulares. En efecto, requiere un cambio de paradigma
en toda la comunidad educativa, fomentando el respeto,
la empatia y la valoracidon de la diversidad. Por lo tanto, es
fundamental desarrollar estrategias que no solo se enfoquen
en el rendimiento académico, sino que fambién promuevan
el desarrollo socioemocional y la plena participacion de todos
los estudiantes en la vida escolar.
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CAPITULOII

USO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA
PROMOVER LA INCLUSION Y EQUIDAD DE
ESTUDIANTES CON PROBLEMAS VISUALES GRADO 1
EN LA EDUCACION BASICA SUPERIOR



2. INTRODUCCION

La brecha digital afecta significativamente a las personas
con discapacidad, limitando su acceso a la tecnologia.
Esto es debido a la falta de accesibilidad, asequibilidad y a
la alfabetizacion digital. Las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) son herramientas esenciales para facilitar
lasinteracciones en el entorno escolary tratarlas necesidades
individuales relacionadas con la discapacidad, promoviendo
una educacion inclusiva centrada en el alumno.

El objetivo de esta investigacion es presentar herramientas
tecnolégicas usando tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) Las TIC facilitan la participacion de
los estudiantes con lectores de pantalla, grabadoras de
voz y software de reconocimiento de voz, promoviendo su
autonomia y mejorando su rendimiento académico. Estas
herramientas digitales deben ser empleadas por docentes
capacitados, presentando desafios continuos en la formacion
docente y la implementacion efectiva de estas tecnologias.

2.1. Antecedentes

El progreso cientifico da importancia al papel de las
universidades de educacion cientifica y al desarrollo de una
cultura de investigacion. Investigar es una de las actividades
bdsicas de la educacion superior ya que es parte del proceso
de ensenanza-aprendizaje de la nueva generacion (Rico et
al., 2020).

La Organizacién Mundial de la Salud en 2011 menciond que
los ciudadanos con distintas discapacidades estdn entre
los niveles mds bajos en el uso y dominio de la tecnologia,
incluyendo artefactos tecnoldgicos bdsicos de uso diario
como celulares, internet y television. Al no tener acceso a la
tecnologia, se estan limitando a muchas oportunidades, a
esto se le denomina brecha digital y se da por varias razones
una de ellas es la alfabetizacion digital y la inaccesibilidad a
estos dispositivos tecnoldgicos.
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Las TIC se convierten en herramientas fundamentales para
comprendermejorlasinteracciones escolaresenlaeducacion
bdsica y en oportunidades para abordar problemas de
estudiantes con condiciones de discapacidad y a su vez
mejoren sus oportunidades de aprendizaje en el aula. Por lo
tanto, es necesario una accién educativa que responda de
la forma mdas eficaz a la diversidad de todos los alumnos.

Asi pues, la incorporacion de tecnologias por parte de las
entidades es una importante oportunidad para los paises
centroamericanos, ya que su aplicacion en este sector puede
generar mayores oportunidades de empleo, reduciendo
asi la pobreza en estos paises (Acosta et al., 2020). En este
punto de vista, las herramientas tecnoldgicas se convierten
en herramientas fundamentales para comprender mejor las
interacciones escolares en la educacion y en oportunidades
para abordar este tipo de problemas.

ElpapeldelasTICparalaspersonasconbajavision,investigacion
realizada por Tordecilla y Morales (2023), en la que decia que
las tecnologias emergentes son un gran paso adelante parala
gestion de la informacion, pero tiene el inconveniente de que
gran parte de la informacion se muestra mediante estimulos
visuales, lo que significa que una herramienta especializada
es un infermediario que puede brindar informacion relevante
a cualquier usuario con discapacidad visual. Con el paso del
tiempo, han surgido mas y mds productos y aplicaciones que
permiten un facil ingreso a la informacién y el uso de ciertos
dispositivos, todo con el objetivo de brindar herramientas
gue mejoren la calidad de vida y autonomia de las personas
con discapacidad visual, por lo que realizaron una revision
bibliogrdfica de la variedad de productos que existen en el
mercado, asi como sus ventajas, usos y el gran alcance que
las TIC pueden realizan para permitir a las personas con baja
vision lograr una mayor integracion en el mundo digital.
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2.2. Justificacion

El presente proyecto de investigacion tiene como enfoque la
implementacion de herramientas digitales para personas con
discapacidad visual. La implementacion de este proyecto es
de sensibilizacion dirigido a estudiantes de bdsica superior con
problemas visuales, es crucial en el contexto educativo actual.
A pesar de los avances en la promocion de la inclusion, los
obstdculos persistentes y la falta de conciencia contribuyen
a la exclusion involuntaria de estos estudiantes, limitando su
participacion en el proceso educativo. Es por eso que, la
inclusion educativa no solo es un derecho fundamental, sino
también un pilar esencial para el desarrollo de una sociedad
justay equitativa. Alabordarla falta de concienciay promover
la inclusion en el entorno escolar, se contribuye ala formacion
de ciudadanos conscientes, empdticos y comprometidos
con la diversidad.

Mediante la utilizacion de herramientas tecnoldgicas, como
lectores de pantalla, grabadoras de voz y software de
reconocimiento de voz, puede favorecer la participacion de
los estudiantes con problemas visuales. Estas herramientas les
permitenescuchary grabarinformacion, participarendebates
y presentaciones orales, y la realizacion de actividades de
evaluaciones de manera autbnoma.

Por eso surge la importancia de elaborar una investigacion
buscando las estrategias y herramientas a implementar en el
aula para concienciar las iniciativas de inclusion y equidad
en el proceso de ensenanza-aprendizaje, lo que ayudard
como informacion Util a toda la poblacién educativa y a
las personas con interés investigativos para conocer mds los
problemas del aula de clases.

2.3. Metodologia

El presente trabajo tiene como principal objetivo promover la
utilizacion de herramientas tecnoldgicas en las producciones
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orales como medida de adaptacidon curricular para
estudiantes con problemas visuales de la bdsica superior
en el mejoramiento de su participacion, el siguiente trabajo
de investigacion se lo ha elaborado en base al enfoque
cualitativo, segun Solis (2019) se utilizd diversas técnicas parala
recopilacién de datos, tales como la observacion, entrevistas
abiertas, revision de documentos, discusiones grupales y
evaluacion de experiencias personales.

2.4. Resultados

2.4.1. Impacto de la tecnologia en el rendimiento
académico y bienestar de los estudiantes

La tecnologia es crucial en el dmbito educativo y es esencial
para lograr el acceso equitativo al conocimiento, por ende,
ha sido primordial en la praxis educativa, y su uso correcto
compensa un aprendizaje de calidad. En relacién con lo
antes dicho (Castaneda et al., 2020) menciona que “en el
campo de la pedagogia, la tecnologia educativa (TE en
lo sucesivo) ha evolucionado de manera acelerada como
dmbito de estudio, investigaciéon y prdctica profesional’ (p.
242). Lo cual generdé cambios y experiencias variadas en el
aprendizaje de los estudiantes, incluyendo la participacion
constante en el aula y aumento del rendimiento académico.

Muy aparte de los grandes beneficios que trae consigo la
tecnologia, los autores Benavidez y Flores (2019) mencionan
que "“los estados emocionales de los estudiantes son bdsicos
para el aprendizaje, lo que significa que los docentes deben
estar conscientes plenamente de que deben saber leer
estas emociones, y ademds provocar aquellas que resultan
positivas para la adquisicion y fijacion de los conocimientos”
(p.26). Es decir que dado el caso que exista un estudiante que
mantenia sus buenas notas y de repente estas descendieron
continuamente, su estado de dnimo no es el mismo, sus
vinculos sociales se reducen y otfros mds aspectos que el
docente debe ponerse al tanto de este caso y abrir un vinculo
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de confianza con el estudiante para poder examinar su caso
mds a profundidad y poder establecer alguna solucién a
este incidente que afecta directamente a su rendimiento
académico.

Porende, el equilibrio entre las emociones positivas y negativas
se convierte en un indicador crucial de la satisfaccion en la
vida. Ya que cuando se genera inteligencia emocional en
el aula, ayuda a los estudiantes a lograr identificar, aceptar
y dominar sus emociones, controlarlas eficazmente, darlas
a conocer adecuadamente y manejar relaciones sociales
saludables.

Como lo indagan Montes et al. (2023) “un buen estado
emocional ayuda a tener mejor eficiencia y eficacia enlo que
se realiza, en el dmbito educativo engloba un rendimiento
académico favorable para el estudiantado” (p. 21). Los
estados de dnimos dependen de donde y con quienes se
convive a diario, torndndose estos cambiantes segun muchos
factores.

2.4.2. Desafios y barreras en la implementacion de
tecnologias para la inclusion.

La diversidad en la educacion superior estd aumentando,
esto incluye estudiantes de distintas edades, origenes
culturales o sociales, o quizds situaciones personales o
laborales. Sin embargo, muchos estudiantes perecientes de
alguna capacidad matriculados en los centros universitarios,
por ende, esto induce la necesidad de que las Universidades
deben implementar medidas para poder adaptarse a las
distintas situaciones que los estudiantes presentan.

Esto se evidencia cuando muchos estudiantes adoptan un
cupo para acceder a mejores oportunidades laborales a
futuro, pero lamentablemente terminan abandonando sus
estudios por las dificultades que les impidieron culminar, como
la falta de apoyo del docente y administrativo.
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Los alumnos discapacitados padecen a diario de muchos
obstdculos en el aula, principalmente alrealizar sus actividades
académicas (Abebe et al., 2019). Para abordar esta situacion,
la aplicacion de la tecnologia ha sido la mejor opcion en la
mejora del aprendizaje para personas con discapacidad. En
los Ultimos anos, esta estrategia ha sido muy importante para
apoyar el aprendizaje de estudiantes con discapacidades.

Laimplementacion de tecnologias enlaeducaciéon superior es
unainiciativa que tare consigo muchos beneficios para apoyar
a alumnos discapacitados en su proceso de aprendizaje.
Al respecto en la educacion superior, se ha realizado una
investigacion sobre el uso de la tecnologia para apoyar a
las personas con discapacidad, y lamentablemente el uso
de esta es muy escaso (Ferndndez y Romdn, 2024). Y no es
el Unico problema detectado en los centros universitarios, la
ausencia de formacidon profesional de los docentes también
se ha vuelto ofro problema principal, ya que un docente de
educacion superior debe dotarse de habilidades digitales,
pero cuando no lo estd, surgen mds inconvenientes al ufilizar
herramientas tecnoldgicas digitales, provocando a futuro
una mala praxis educativa (Colén et al., 2019).

Por ello es necesario y obligatorio que los docentes estén
en constante actualizacion tecnoldgica, para que puedan
hacer un uso adecuado de estas herramientas tecnoldgicas,
mejorando asilas habilidadesy experiencias de los estudiantes

2.4.3. Herramientas tecnolégicas para la inclusiéon

Actualmente existe una gran cantidad de herramientas TIC
que asisten las diversas necesidades de los estudiantes de una
manera mas fdcil y eficaz, dentro del drea de la discapacidad
visual los lectores de pantalla facilitan la vida académica de
muchos estudiantes y entre las mds utilizadas son:

NVDA: es un lector de pantalla gratuito desarrollado por NV
Access. Este software estd disenado para facilitar el uso de
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computadoras a personas ciegas o con discapacidad visual.
NVDA funciona leyendo en voz alta el texto que aparece en
la pantalla utilizando una voz sintética. Los usuarios pueden
controlar lo que NVDA lee moviendo el cursor sobre el drea
relevante, ya sea con el ratdn o con las flechas del teclado.
Ademds, si el usuario cuenta con una pantalla braille, NVDA
también puede convertir el texto en braille

Lazarillo: Es una aplicaciéon para personas con discapacidad
visual. Opera a través de instrucciones proporcionadas por
comandos de voz, suministrando detalles sobre la ruta que
estan siguiendo y mejorando asi su desplazamiento por
la urbe. Esta aplicacién otorga a sus usuarios una mayor
autonomia, brinddndoles una mejor orientaciéon en el entorno
que exploran. Proporciona informacion instantdnea acerca
de comercios, paradas de transporte publico, servicios e
instituciones cercanas, contribuyendo asi a una experiencia
mads informada y libre de dependencias. Es importante
destacar que Lazarillo estd disponible de forma gratuita en
todas las ciudades del mundo.

Big Launcher: redefine la disposicion estdndar de la pantalla
de inicio en dispositivos moviles, ofreciendo una experiencia
adaptada que prioriza la legibilidad y la faciidad de uso.
Su enfoque se centra en proporcionar un acceso rdpido,
facil y directo a las funciones y aplicaciones mas utilizadas,
reduciendo la complejidad y favoreciendo una experiencia
mds intuitiva. Big Launcher busca hacer que la tecnologia
movil sea mdas accesible y amigable para una variedad de
usuarios, mejorando la experiencia de aquellos que pueden
enfrentar desafios en términos de vision o destreza motora.

Be My Eyes: permite a los usuarios con discapacidad visual
utilizar la cdmara de su dispositivo para transmitirimégenes en
tiempo real a los demdads. Las demds personas pueden asistir
en diversas situaciones cofidianas, como leer etiquetas de
productos, identificar colores, proporcionar orientacion en
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entornos desconocidos y mds. La aplicacion busca fomentar
la independencia y mejorar la accesibilidad al aprovechar la
solidaridad y la colaboraciéon a través de la tecnologia.

2.4.4. Adaptaciéon de Materiales Educativos

Para los ninos con alguna discapacidad visual, la tecnologia
puede desempenar un papel importante para alcanzar las
metas de su desarrollo y cerrar las brechas de aprendizaje. La
tecnologia puede ayudar a los bebés y los ninos pequenos
a desarrollar el lenguagje y las habilidades motoras y a hacer
amigos. Puede ayudar a los ninos mayores a acceder al
plan de estudios del aula e interactuar con sus companeros.
(Acosta, Betun, Delgado e Ihiguez, 2020).

Los ninos suelen interactuar con teléfonos inteligentes o
tabletas a una edad temprana. Las herramientas integradas,
como la fuente grande y el alto contraste, también estdn
disponibles para ayudar a los ninos a utilizar el dispositivo y
acceder al mundo que los rodea (Mukamal, 2021).

La adaptacion de materiales tecnoldgicos paralos estudiantes
con discapacidad visual facilita la incorporacion al curriculo
escolar, permitiendo al mismo tiempo su independencia y la
participacion en el aula. Mediante dispositivos tecnoldgicos
y software especializados, creando materiales digitales que
los estudiantes puedan acceder, desarrollando aplicaciones
para formar continuamente a los docentes. Es posible poder
establecer un entorno de aprendizaje inclusivo que logre
ayudar a estos estudiantes a lograr sus metas y reducir la
brecha del aprendizaje.

Estas tecnologias requieren un esfuerzo colaborativo y flexible
para ser implementadas, centrdndose en las necesitades
individuales de cada estudiante para poder asegurar una
educaciéon de alta calidad y equitativa
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2.4.5. Capacitacion Docente y tecnologias de Asistencia

Hoy la educacion estd transformdndose y mejorando, vy
hoy es uno de los temas principales del Estado, por lo que
UDELAS, a través del Programa de Capacitacion, llama a
los docentes a actualizarse por el bien de sus estudiantes,
augurando mejores dias para su educacion. Cuando se
incorpora la tecnologia al contexto educativo, se habla de
las TIC en educacién, lo que se destaca en este programa
enfocado a la preparacion de docentes con el objetivo
de que puedan adquirir las competencias necesarias para
incorporarlas en su contenido curricular, como un importante
valor Durante esta capacitacion o formacién de docentes,
los facilitadores o tutores desempenardn una labor de
“acompanamiento” durante todo el proceso, guiando
y apoyando a cada participante en el uso de TIC. En esta
sociedad del conocimiento y la tecnologia, un docente
preparado y con las competencias necesarias para guiar
a sus estudiantes y/o participantes, se convierte en el motor
que los impulsard a su desarrollo econdmico y al de la nacion,
pues una poblacion educada segun las exigencias de este
siglo garantiza la produccién del Estado (Pinedo, 2019).

La educacidon debe enfrentar los desafios de las
tfransformaciones socioculturales en curso, uno de cuyos
principales emergentes es la presencia de Tecnologias de
la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en casi fodas las
actividades, tanto en los dmbitos publicos como privados
(unos y ofros cada vez mds confundidos).

Vivimos en un entorno que se caracteriza por una exposicion
casi permanente a todo tipo de mensajes y estimulos
mediatizados tecnoldgicamente, en especial a través de
la television e Internet. Exposicion muy importante en el
proceso formativo de ninos y jovenes. El teléfono celular,
la computadora, la consola de videojuegos, Internet, los
reproductores de DVD y de MP3, y en especial el televisor
forman parte de la vida cotidiana de ninos y jovenes.
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La escuela debe cambiar porque la sociedad en la que se
desenvuelve no eslamisma en la que fue creada (Levis, 2008).
Ademdas, la integracion de las TIC en la educacion no solo
mejora el acceso a la informacion, sino también desarrolla las
habilidades criticas necesarias para el siglo XXI, como son el
pensamiento critico, la creatividad, la alfabetizacion digital
y la colaboracion. Los docentes capacitados en el uso de
estas tecnologias pueden disenar experiencias educativas
maAs dindmicas e interactivas que interesen a los estudiantes
y se preparen mejor para el mundo moderno. Este enfoque
ademds de beneficiar a los estudiantes los prepara para ser
ciudadanos competentes en esta sociedad cada vez mds
digitalizada.

La capacitacion de los docentes en el uso de las TIC es
vital para mantener la eficiencia del sistema educativo. Las
tecnologias evolucionan réapidamente, y los métodos de
ensenanza deben actualizarse junto a ellas para seguir siendo
efectivos. Existen programas de formacion como el de UDELAS
que asegura que los docentes estén al dia con las Ultimas
herramientas tecnologias y que también comprendan como
integrarlas al aula de forma significativa. Esta capacitacion
asegura que los estudiantes puedan realizar entornos de
aprendizaje equitativos e inclusivos, donde todos podrdn,
independientemente de sus habilidades o contextos
socioecondmicos, poder alcanzar su maximo potencial.

2.4.6. Impacto Psicosocial del Uso de Tecnologia asistida

La investigacion sobre la tecnologia asistida para la inclusion
educativa en Ecuador se cenfra en el papel crucial que
desempena esta tecnologia en el contexto educativo del
pais. Al proporcionar herramientas y recursos adaptados, la
tecnologia asistida permite alos estudiantes con discapacidad
participar plenamente en el proceso de aprendizaje,
promoviendo asi la inclusidon y la igualdad de oportunidades
en el dmbito educativo.
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En la actualidad, el sistema educativo ecuatoriano se
encuentra ante el desafio de cumplir con una serie de
objetivos y principios fundamentales, tal como se establecen
en la normativa legal. Entre estos, se destaca el enfoque en los
derechos, el bienestar y la inclusion, que son pilares esenciales
para garantizar una educacion equitativa y de calidad para
todos los estudiantes. Sin embargo, alcanzar estos estndares
representa un desafio significativo debido a diversos factores,
como la diversidad de contextos socioecondmicosy culturales
en los que se desarrolla la educacion en el pais.

Ademas, es crucial considerarla disponibilidad y accesibilidad
de recursos, asi como la capacitacion y el apoyo adecuados
paralosdocentes, quienesdesempenanunpapelfundamental
en la implementacion efectiva de estas politicas educativas.
En este contexto, la integracion de la tecnologia asistida
emerge como una herramienta clave para abordar estos
desafios y promover una educacion inclusiva, que atienda las
necesidades individuales de todos los estudiantes, incluidos
aquellos con discapacidades. Por lo tanto, Garcia (2024)
refiere que es necesario un enfoque integral y colaborativo
que involucre a todos los actores del sistema educativo,
asi como una revision constante de las practicas y politicas
existentes para garantizar el cumplimiento de estos objetivos.

Torres (2005) considera necesario concebir el proceso de
ensenanza-aprendizaje como una unidad interrelacionada,
donde estudiantes, contenidos de estudio y docentes-tutores
estén interrelacionados, de modo que para el logro de
aprendizajes significativos se requieren contenidos relevantes,
actualizados y organizados secuencial y sistemdticamente.
También senala que la perspectiva del constructivismo
se sustenta en la dimensidn psicosocial del conocimiento
histéricamente situado, y en la prdactica, condicionada por la
cultura, el contexto, las costumbres y las idenfidades propias
de las personas. Lo anterior presupone que se debe tomar al
contexto de cadauno delos actores (estudiantesy profesores)
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como pretexto, para generar aprendizajes significativos y de
por vida.

En este sentido, los profesores y los estudiantes son portadores
de un saber y hacer cofidianos, conformado dentro y
fuera de la escuela, que configuran al estudiante y al
profesor, y determinan sus estilos de aprender y de ensenar
respectivamente. La concepcion constructivista es una
postura Util para fundamentar y aplicar una intervencion
pedagdgica que atfienda a la complejidad infrinseca de los
procesos de ensenanza y aprender y explicar las formas de
actuacion de docentes y estudiantes, realizar una revision
sustancial de los procesos que permita proponer criterios para
mejorar los procesos y practicas educativas.

Los resultados resaltan la importancia de programas de
sensibilizacion y promocién sobre el uso de tecnologia
asistida entre el personal educativo y los estudiantes. Esta
sensibilizacion es clave para fomentar un ambiente inclusivo
y para garantizar que todos los miembros de la comunidad
educativa estén familiarizados con las posibilidades vy
beneficios de estos recursos.

Los datos también revelan que algunos encuestados
experimentan dificultades para acceder atecnologia asistida,
lo que senala dreas de mejora en términos de disponibilidad
y acceso a estos recursos. Abordar estos desafios es crucial
para garantizar que todos los estudiantes puedan beneficiarse
de la tecnologia asistida de manera equitativa. Ademas, es
fundamental garantizar que todos los estudiantes tengan
acceso equitativo a la tecnologia y a los recursos necesarios
para su implementacion (Garcia, 2024).

2.5. Conclusion

El uso de herramientas tecnoldgicas en la educaciéon bdsica
superior representa una poderosa estrategia para promover
la inclusion y equidad de estudiantes con problemas visuales.
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Estas herramientas no solo facilitan el ingreso a la informacion
y los materiales educativos, sino que también potencian
la autonomia y el desarrollo integral de los estudiantes.
Tecnologias como el software de lectura de pantallg,
dispositivos braille electronicos y aplicaciones de ampliacion
de texto son fundamentales para que los estudiantes con
discapacidad puedan integrarse plenamente en el entorno
educativo.

La integracion de estas herramientas en el aula permite a
los estudiantes con problemas visuales acceder al mismo
contenido que sus companeros, eliminando barreras vy
fomentando un entorno de aprendizaje inclusivo. Ademds,
capacitar alos docentes en el uso de estas tecnologiasy enla
implementacion de metodologias inclusivas es esencial para
asegurar que todo estudiante padeciente de discapacidad
visual, puedan alcanzar su mdximo potencial académico.

En conclusion, la adopcion de herramientas tecnoldgicas
adaptadas a las necesidades de los estudiantes con
problemas visuales en la educacion bdsica superior no solo es
una cuestion de equidad, sino también de justicia educativa.
Estas tecnologias no solo promueven la inclusion, sino que
también empoderan a los estudiantes, proporciondndoles las
herramientas necesarias para superar los desafios y alcanzar
el éxito académico y personal.
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CAPITULO IlI

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
METODOLOGICA PARA LA INCLUSION EDUCATIVA
EN ESTUDIANTES DE BACHILLERATO EN CIENCIAS

SOCIALES



3. ANTECEDENTES

El presente estudio se centra en analizar La Gamificacion
Como Estrategia Metodoldgica Para La Inclusion Educativa
En Estudiantes De Bachillerato En Ciencias Sociales. Se
explorardn los diferentes elementos de la gamificaciéon, asi
como los beneficios y resultados obtenidos en el proceso de
ensenanzay aprendizaje, se quiere enfatizar el desarrollo de la
gamificacién, como herramienta de inclusion en la educacion
y asi garantizar la igualdad de oportunidades de aprendizaje
para todos los estudiantes en el proceso educativo, en
particular a personas con necesidades educativas especiales
(NEE).

Para desarrollar la investigacion se realizé una busqueda
bibliogrdfica detallada utilizando las siguientes palabras clave
para identificar documentos por su reconocida reputacion:

e Inclusion

e Gamificacion
e Educacion

e Aprendizaje

Se reconoce que la inclusion educativa es un modelo de
acciones que se esfuerzan por ofrecer capacitacion de
calidad a todos los estudiantes e identificar el valor inherente
y enriquecedor de la variedad, ademds el estudio presenta
un enfoque tedrico de la revision bibliografica, la cual permite
recoger informacion a partir de los argumentos de diferentes
expertos en la materia, la gamificacion puede funcionar
como una herramienta que facilita la inclusion educativa,
para lograr una mayor motivacion y participacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje (Camacho, 2024).

La inclusion educativa es un pilar fundamental enla formacion
de los estudiantes, garantizando que todos tengan acceso
a una educacion de calidad sin importar sus capacidades
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o limitaciones. En este sentido, la gamificacion se presenta
como una estrategia innovadora y efectiva para fomentar la
inclusion y la participacion de todos los estudiantes (Candel,
2018).

La educacion inclusiva se percibe como un proceso que
presume la sensibilizacion, formacion y reconocimiento
de toda la comunidad educativa en varios aspectos
indispensables para garantizar su disponibilidad conceptual y
actitudes al momento de responder a los retos de la atencidn
a la diversidad y la diferencia, asi mismo, se concibe como
aqguellaeducacionque atiendeladiferencia.Porconsiguiente,
reconoce las particularidades de todos los colectivos que
tfransitan en el aula y permite que sean consideradas dentro
de las oportunidades de aprendizaje en el contexto, y en la
comunidad en general. (Aldedn et al., 2022)

En gran medida, la prdactica de la educacion inclusiva esta
supeditada al contexto en el que se desenvuelve. Pero
también con la inclusidon se comparten una serie de valores
comunes a todos los contextos en que se lleva a la prdctica,
es decir, en los diferentes paises /contextos se dan elementos
diferenciales que sin embargo confluyen en los valores
subyacentes a las iniciativas y proyectos llevados a cabo
(Buey, 2019).

Actualmente, las herramientas tecnologicas desempenan
un papel muy importante en el desarrollo del Pensamiento
Computacional del estudiante, permitiéndole mejorar las
habilidades del pensamiento relacionadas con la resolucion
creativa de problemas (Pisabarro, 2018).

Segun Camacho et al. (2024) el concepto de juego inicia
en la vida empresarial, un claro precedente fueron las
estrategias de marketing basadas en la dindmica del juego,
que las empresas comenzaron a implementar para premiar
a los clientes mas fieles. Se ofrecian regalos mediante la
recogida de cupones o puntos con el objetivo de atraer
nuevos compradores y multiplicar sus ventas, esta estrategia

43




Modelos y practicas tecnolégicas para la inclusion y la diversidad en la Educacion

Superior

empresarial fue tan revolucionaria que se ha extendido hasta
nuestros dias.

La gamificacion educativa es el conjunto de las actividades
lUdicas y de los contenidos que los docentes aplican en
las practicas pedagogicas, la utilizacion de estos recursos
tecnoldgicos permite el desarrollo del aprendizaje activo en
los educandos y promueve la combinacion de la motivacion
y los saberes logrando de esta forma estimular la creatividad
en los alumnos.

En sintesis, este pensamiento hace referencia a la utilizacion
de estrategias de juegos para fortalecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje (Zambrano et al., 2020). Siendo la
gamificacion una técnica de aprendizaje que fraslada la
mecdnica de los juegos al dmbito educativo- profesional
con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para
absorber conocimientos, para mejorar alguna habilidad
para recompensar acciones concretas, es un férmino que ha
adquirido una enorme popularidad en los Ultimos anos, sobre
todo en entornos digitales y educativos (Rull, 2022).

La gamificacién es una estrategia que tfoma elementos de los
juegos parahaceractividades mdsinteresantesy motivadoras,
y a su vez, idenfifica una actividad, tarea o mensaje en
un amiente de no juego y estos aspectos estdn listos a ser
transformados en dindmicas recreativas o e n juegos con
el proposito de que las personas asuman comportamientos
utiles (Tenesaca, 2020).

La gamificacion asume un rol fundamental, porque no soélo
se trata de jugar una actividad ludica sin un objetivo, la
mecdnica del juego contribuye al desarrollo de procesos
que un estudiante adquiere cuando asume su pProceso
de aprendizaje. Asimismo, puede emplearse de manera
competitiva e investigativa para mejorarresultadosy fomentar
el interés y el descubrimiento de nuevos conocimientos. Por lo
tanto, Judrez (2022) refiere que los juegos influyen en si mismos,
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donde se necesitan técnicas de ensenanza que implican
un aprendizaje optimo, permitiendo mejorar las destrezas
cognitivas en el logro de los objetivos.

Deigualforma Aguilera (2020) la gamificacion como estrategia
metodologica motivacional tiene su importancia en la
ensenanza, ya que permite al docente captar la atencion
e incenfivar a los estudiantes a desarrollar habilidades vy
destrezas que le permiten asimilar conocimientos facilmente,
y a suU vez se tornen significativos.

El investigador (Sdnchez, 2023), “clasifica la gamificacion en
los fipos que se describen a continuacion:

e Gamificacion superficial o de contenido: en docentes suele
utilizarse en periodos cortos y puntuales en actividades como;
actividad concreta.

e Gamificacion estructural o profunda: suele guiarse en la
concentracion de una programacion Completa, es decir,
estd vigente en toda la distribuciéon de la materia. En este
sentido, se puede verificar que la gamificaciéon se utiliza
segun los requerimientos de docentes y estudiantes y en
dependencia de la asignatura impartida, donde influye
mucho la creatividad de los docentes, en preparar sus
temdticas de forma diddctica, donde el estudiante descubra
contenidos y construye su aprendizaje de forma diddctica”.

Franco (2023) indica que se debe conocer una serie de
elementos en la gamificacion ayuda a entender y analizar de
forma correcta el uso de este enla educaciony como deberia
de ser llevado consigo, por ende, entre ellos se localizan:

e Actividad: La actividad que se pretende disenar es con
la finalidad de lograr los objetivos propuestos y se ajusta al
argumento de los estudiantes para que sea demostrativa.

e Contexto: Un sistema gamificado se establece por el entorno
que les rodea y junto asi varian las técnicas que se utilizardn.
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e Competencias y habilidades: Aquila importancia de disenar
las actividades radica en las habilidades y competencias que
traiga consigo el alumnado.

e Gestion y supervision: El docente tiene que estar dispuesto y
competente para emplear la estrategia metodoldgica

e Mecdnicas y elementos del juego: Es tfrascendental instaurar
y concretar los mecanismos y elementos del juego que serdn
manejados para poder conseguir los objetivos propuestos

En cambio, Ferndndez (2023) menciona que una de las claves
de la gamificacion es que los alumnos fengan perfectamente
asimiladas las dindmicas de juego que se llevardn a cabo.
Todas ellas tienen por objeto implicar al alumno a jugar y
seguir adelante en la consecucion de sus objetivos mientras
se realiza la actividad.

De acuerdo con Egas et al. (2023) la gamificacién ofrece
la oportunidad de cambiar esta dindmica al convertir
la retroalimentacion en una experiencia mds dindmica,
interactiva y atractiva para los estudiantes, los elementos
de juego, como la competencia, la retroalimentacion
inmediata, los desafios y las recompensas, pueden aumentar
la motivacion intrinseca de los estudiantes y mejorar su
compromiso con el proceso de refroalimentacion.

A su vez se reconoce a las personas con NEE como sujetos
de derecho y gracias a los proyectos de investigacion de la
UNESCO se da la apertura para los primeros pasos del modelo
deintegracién educativa. Porende, Torres et al. (2023) asu vez
se replantea el modelo vigente educativo y nace un nuevo
enfoque denominado Educacion Inclusiva, este constituye
o garantiza el derecho a una educacion de calidad en el
cual la institucién se adapte a las necesidades del alumno,
aplicando adaptaciones curriculares que permitan trabajar
objetivos y destrezas adecuados a cada uno, y asi mejorar o
maximizar su desarrollo dentro de la escuela.

En 2006, mediante consulta popular, se aprueba el Plan
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Decenal de Educacion, con mads del 66% de la votacion,
donde el Ministerio de Educacion (2011) da paso a las ocho
politicas del Plan Decenal tienen un enfoque inclusivo que
garantiza el derecho a la educacion de todas las personas
independientemente de sus condiciones personales,
culturales, étnicas, sociales y de discapacidad.

Molinari (2021) refiere que “La aplicacion de la gamificacion
para la retroalimentaciéon se retoma a la necesidad de
comprometer a los estudiantes en el aprendizaje, la sociedad
se ha tfransformado con el tiempo y asi también la educacion.
La gamificacion es un concepto que se aplica cada vez mas
los diferentes dmbitos, en el dmbito educativo, los docentes
se enfrentan al diseno de nuevas actividades diddcticas para
lograr el aprendizaje de sus alumnos”.

El objetivo del proyecto es explorar y proponer la aplicacion
de la Gamificacién Como Estrategia Metodoldgica Para La
Inclusion Educativa En Estudiantes De Bachillerato En Ciencias
Sociales, mediante la incorporacion de elementos de juego y
dindmicas interactivas, se pretende motivar a los estudiantes,
fomentar el frabajo en equipo, mejorar la concentracion y
facilitar la participacion de todos los alumnos, incluyendo
aquellos con necesidades especiales o dificultades de
aprendizgje.

Por lo tanto, esta investigacion busca estudiar los progresos
mediante herramientas de gamificacion en ambientes
educativos de esta manera impulsar la inclusidon, analizando
el suministro de articulos cientificos seleccionados. De tal
manera, este proyecto es descriptivo, para identificar como
AHASLIDES contribuye a mejorar la educacion inclusiva de
los estudiantes en la asignatura de Estudios Sociales, y validar
los avances de la herramienta de gamificacion en entornos
educativos e impulsar las herramientas gamificadas para
fomentar la educacion inclusiva.

(Excelduc, 2023) Senald “La Educaciéon inclusiva implica
que todos los jovenes de una institucion aprendan juntos
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independientemente de su origen, sus condiciones personales,
sociales o culturales, incluidos aquellos que presentan
cualquier problema de aprendizaje o discapacidad” (p. 15).

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2021) como
la norma suprema contempla los principios rectores del
estado y los derechos de todos los ciudadanos, el derecho
a una educacion inclusiva. Art. 26.- de las personas a lo largo
de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.
Constituye un drea prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusidon social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las
familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad
de participar en el proceso educativo.

Los ninos, ninas y adolescentes con discapacidad al ser
un grupo de atencidén prioritaria se ven amparados en
leyes especial acorde a lo que establece la constitucion y
los instrumentos infernacionales. El Codigo de la Ninez vy
Adolescencia (2023) menciona que este derecho incluye
el acceso efectivo a la educacién inicial de cero a cinco
anos, y por lo tanto se desarrollardn programas y proyectos
flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales
de los educandos. Que respete las convicciones éficas,
morales y religiosas de los padres y de [os mismos ninos, ninas
y adolescentes.

El Estado procurard que las personas con discapacidad
puedan acceder, permanecer y culminar, dentro del
Sistema Nacional de Educacion y del Sistema de Educacion
Superior, sus estudios, para obtener educaciéon, formacion
y/0 capacitacion, asistiendo a clases en un establecimiento
educativo especializado o en un establecimiento de
educacion escolarizada, segun el caso. (Ley Orgdnica de
Discapacidades,2019)

La Ley Orgdnica de Educacion Intercultural (LOEI, 2021)
dispone que el Sistema Nacional de Educacion tomard en
cuenta las parficularidades de cada persona, atendiendo
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sus caracteristicas individuales en lo afectivo, cognitivo,
sensorial y psicomotor, garantizando el acceso, aprendizaje,
participacion, permanencia, promocion y culminacion de
la educaciéon formal en todos sus sostenimientos, a partir de
ajustes razonables que les permitan ejercer sus derechos en
igualdad de condiciones sin discriminacion.

3.1. Justificacion

La decision de desarrollar y proponer este proyecto surge de
la necesidad de abordar y proponer soluciones tecnologicas
e Innovadoras para garantizar un acceso educativo
y de calidad a la educacién de todos los estudiantes,
independientemente de sus capacidades o limitaciones.

A lo largo del tiempo la gamificacion ha demostrado ser una
herramienta eficaz para motivar a los estudiantes, fomentar la
participaciéon activa y el frabajo en equipo, asi como mejorar
la concentracion y el aprendizaje significativo (Rodriguez vy
Javier, 2019).

En este sentido, la aplicacion de gamificacion en la asignatura
de ciencias Sociales, no solo beneficias a los estudiantes con
necesidades especiales o dificultades de aprendizaje, sino
que también promueve la inclusion y la valoraciéon de la
diversidad en el entorno educativo.

El objetivo de este Proyecto es confribuir al conocimiento
académico sobre las estrategias de gamificacion para
fomentar la inclusidon educativa, ademds, se busca identificar
los beneficios y retos de la implementacion de esta
metodologia, asicomo proponer recomendaciones y buenas
practicas para mejorar la participacion y el rendimiento
académico de todos los estudiantes.

Con todo lo expuesto sabemos que este estudio se orienta
a aportar evidencia empirica y fundamentos tedricos que
respalden la importancia de la gamificacion en la promocion
delainclusion educativa enla asignatura de Ciencias Sociales,
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con el fin de contribuir al diseno de politicas y estrategias
educativas inclusivas que garanticen una educacion de
calidad para todos los estudiantes.

La Gamificacion Como Estrategia Metodoldgica Para La
Inclusion Educativa es una estrategia vital que transforma
el aprendizaje al integrar elementos IUdicos en el proceso
educativo. Al ofrecer desafios, recompensas y adaptarse a
diferentes estilos de aprendizaje, la gamificacion fomenta
la inclusion de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje
personalizado y desarrollo de habilidades clave de manera
divertida, ademds, crea entornos positivos, reduce la ansiedad
asociada al estudio y facilita una evaluaciéon continua que
impulsa la mejora constante.

3.2. Formulacion Del Problema

Durante la seleccidon de una herramienta digital gamificadas
Como Estrategia Metodoldgica Para La Inclusion Educativa
conjuntamente del aprendizaje educativo, se considerd su
funcionalidad en la planificacién de contenidos y el contexto
pedagdgico. Porlo tanto, consideramos la siguiente pregunta:

sComo confribuye la herramienta AHASLIDES para la mejora
de la educacion inclusiva en los estudiantes de bachillerato
en la Asignatura de Estudios Socialese

Esta problemdtica surge de la necesidad de conocer los
beneficios y los desafios de aplicar la gamificacion en el
contexto educativo contribuyendo a la Inclusion Educativa,
asi como las mejores prdcticas y los criterios para disenar e
implementar actividades gamificadas que sean efectivas,
atractivas y adecuadas para los alumnos asegurando un
aprendizaje inclusivo.

3.3. Objetivos
3.3.1. Objetivo general
sldentificar como AHASLIDES confribuye la mejora de la
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educacion inclusiva de los estudiantes de bachillerato en la
asignatura de Estudios Sociales?

3.3.2. Objetivos especificos

Analizar herramientas tecnoldgicas que puedan ser Utiles para
incorporar la gamificacion en la formacion de los estudiantes.

Determinar factores claves a considerar al momento de
desarrollar actividades educativas con gamificacion para
fomentar la inclusion Educativa en los estudiantes.

|dentificar las ventajas que contribuye el uso de estrategias
metodoldgicas como la gamificacion para mejorarlainclusion
de cada uno de los estudiantes

Evaluar el impacto de la gamificacion y los juegos educativos
digitales en los estudiantes para fomentar la inclusidon
educativa en la asignatura de Ciencias Sociales.

3.4. Relacion del proyecto con el pefrfil prospectivo del nivel
de formacion

La Gamificacion Como Estrategia Metodologica Para La
Inclusion Educativa es de gran ayuda, asi como también es
necesario la contribucion de las diferentes asignaturas del
séptimo nivel de la carrera de Pedagogia de las ciencias
experimentales, que se relacionan con el Proyecto Integrador
de Saberes realizando los siguientes aportes:

Comunicacion Académica: Nos proporcionard habilidades
para redactar y presentar nuestros proyectos de manera
clara y efectiva estructurando nuestras ideas, argumentando
nuestros puntfos y brindando una comunicacion coherente,
crucial para su elaboracion, la capacidad de comunicar los
hallazgos y propuestas académicamente serd fundamental
para que nuestro proyecto tenga el impacto deseado en la
comunidad educativa.

Catedra Integradora: Modelos y prdcticas tecnoldgicas para
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la Inclusion y la Diversidad: Nos permitird una comprension
profunda de las diferentes tecnologias y modelos que pueden
ser utilizados para promover la inclusidon y la diversidad en
entornos educativos, también disenar estrategias gamificadas
que se adapten a las necesidades de todos los estudiantes,
considerando sus diversas capacidades y contextos, y por
Ultimo nos ayudard a implementar prdcticas que aseguren
que la inclusion sea efectiva y significativa.

Ensenanza - Aprendizaje de programacion web: Aqui
adquiriremos conocimientos fécnicos que nos permitirdn
desarrollar plataformas o herramientas web que incorporen
elementos de gamificacién, también podremos disenar
y programar actividades interactivas que fomenten el
aprendizaje de las Ciencias Sociales de manera atractiva e
inclusiva para los estudiantes, la capacidad de crear recursos
digitales personalizados serd clave para que nuestro proyecto
tenga un eje fundamental en la investigacion.

Inclusion y Adaptacion curricular con tecnologia: Nos
permitird aprender coémo integrar tecnologias de manera
efectiva en el curriculo para apoyar a estudiantes con
diversas necesidades educativas, y nos ensenard a disenar
adaptaciones curriculares que utilicen la gamificacion para
hacer que las Ciencias Sociales sean accesibles y atractivas
para todos los estudiantes, garantizando que cada uno
pueda participar plenamente y beneficiarse del contenido
educativo.

Seminario de Titulacion I: Nos guiard en la estructuraciéon
y desarrollo de nuestro proyecto, proporciondndonos
herramientas metodoldgicas y técnicas de investigacion
necesarias para su elaboracion, aprenderemos a definir
claramente los objetivos, la justificaciéon y la metodologia de
nuestro proyecto de gamificacion para la inclusion educativa
recibiendo asesoramiento y retroalimentacion continua para
mejorar y pulir nuestro proyecto, asegurando que cumpla
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con los estndares académicos requeridos.
3.5. Planeacion

3.5.1. Fases de investigacion en este proyecto (propuesta de
tecnologia educativa)

AhaSlides, una de las aplicaciones de aprendizaje virtual que
ofrece increibles elementos de gamificacidon que prometen
una experiencia de aprendizaje que sigue siendo dindmica
e interactiva. Las plantillas listas para usar y el banco de
preguntas de AhaSlides facilitan la creacidén de juegos de
aprendizaje, y su extensa biblioteca ofrece una variedad de
contenido predisenado para diversos temas. Ya sea que se
dedigue a capacitacidén corporativa, atencidén médica o
educacion, se puede adaptar para satisfacer sus necesidades
especificas (Astrid, 2024).

Identificacion de situacion actual: En esta etapa se analizaron
arficulos cientificos sobre el objeto de estudio, con el fin de
identificarlas herramientas tectolégicas actuales que aporten
significativamente en el drea de la educacién y la tecnologia
educativa, de esta manera se realizaran investigaciones
previas enfocadas al objetivo que se desea obtener.

Determinacion del problema: En esta fase se identificaron las
dificultadesdeinclusion educativay se desarrollaron preguntas
de investigacion que orientaron el proyecto de gamificacion
en Ciencias Sociales para estudiantes de bachillerato. Estas
preguntas deben ser especificas, concisas y factibles, el
proceso incluyd la deteccion de problemas educativos
relacionados conlainclusion y la formulacion de interrogantes
precisas, esenciales para guiar adecuadamente el proyecto,
la claridad y brevedad de estas preguntas son cruciales para
asegurar su viabilidad y efectividad en el contexto del estudio
de gamificacion.

Formulacion de objetivos de investigacion: Durante esta
fase, se definieron objetivos que abordaron las preguntas de
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investigacion para el proyecto de gamificacion en Ciencias
Sociales para estudiantes de bachillerato. Estos objetivos
se establecieron para ser claros, especificos, medibles,
alcanzables, relevantes y con un marco temporal definido, el
proceso incluyd la formulacion de metas precisas, esenciales
para guiar adecuadamente el proyecto.

Desarrollo de recursos educativos digitales: En esta etapa, se
llevaron a cabo diversos desarrollos de recursos educativos
digitales con el objetivo de abordar el desafio de aprendizaje
identificado, estos recursos se destacan por su cardcter
innovador, afractivo, efectivo y centfraron en la infegracion
de elementos de gamificacion para estimular y comprometer
a los estudiantes en su proceso de aprendizagje.

A través de la implementacion de mecdnicas de juego,
recompensas y desafios, se busca crear una experiencia
educativa mads dindmica vy participativa, fomentando
asi el inferés y la participacion activa de los estudiantes,
permitiendo convertir el aprendizaje en una experiencia
lUdica y motivadora, donde los estudiantes pueden competir,
colaborar y superar desafios, lo que contribuye a mejorar su
motivacioén, concentracion y retencidon de conocimientos.

Planeacion diddactica del uso de los recursos educativos
digitales: Durante esta etapa, se disend una planificacion
diddctica para el proyecto de gamificacion en Ciencias
Sociales, enfocada en fomentar la inclusion educativa en
estudiantes de bachillerato. Esta planificacion se alined con
los objetivos de la investigacion y los recursos educativos
digitales desarrolladas, la coherencia entre la planificacion
y los objetivos es esencial para garantizar la efectividad
del proyecto y su correcta implementacion en el contexto
educativo.

Evaluacion de la praxis educativa con enfoque STEAM en
AhaSlides: En esta fase, se pudo observar y analizar los
juegos gamificados que actualmente en la educacion son
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indispensables utilizarlos mendicante la implementacion de la
plataforma de gamificacion educativa, se enfocd la utilizacion
de elementos de juego, desafios y recompensas para motivar
a los estudiantes a desarrollar habilidades relacionadas con
la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matemdticas. De
esta manera se permitid que los estudiantes se involucraran
de manera activa y divertida en el aprendizaje de estas
habilidades clave para su futuro.

3.6. Desarrollo del recurso de tecnologia educativa

Para promover la inclusion educativa en los estudiantes
de bachillerato en la asignatura de Ciencias Sociales, se
implementd una estrategia basada en gamificacion, se
desarrolld un juego inferactivo utilizando la herramienta
AhaSlides, con el objetivo de hacer el aprendizaje mds
dindmico y accesible para todos los alumnos.

Como recurso tecnoldgico, se disend un juego educativo
que abordd temas de Ciencias Sociales, este juego incluia
preguntas interactivas dando el nombre del estudiante que
mds mds puntaje obtuvo, el cual facilita la comprensidon de
diversos conceptos histéricos y sociales, asi como secciones
tedricas y explicaciones detalladas, el recurso gamificado
que se elaborod se presenta a continuacion en los anexos.

3.6.1. Planificacion didactica basada en el recurso de
tecnologia educativa

Se desarrollaron guias diddcticas para asegurar la correcta
implementacion del recurso tecnoldgico educativo creado,
priorizando la integracion de herramienta digital como
medio facilitador del proceso de ensenanza en el drea de
ciencias sociales, estableciendo objetivos de aprendizajes
claros que aprovechan las capacidades de la tecnologia
para mejorar la comprension de temas relevantes del plan
de clases. Ademds, se enfocan en la incorporacion de
elementos de gamificacion como estrategia pedagdgica
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para hacer que el aprendizaje en ciencias sociales sea mas
interactivo y motivador, estas guias diddcticas relacionadas
con la tecnologia educativa y la gamificacion se encuentran
disponibles en los anexos adjuntos.

3.6.2. Evaluacion de Educacion STEAM en AhaSlides
Resultados de la observacion participante

Competencia 1: TRABAJO COLABORATIVO: ElI trabagjo
colaborativo como estrategia de inclusion en estudiantes
de bachillerato ha demostrado ser altamente beneficioso,
ya que fomenta habilidades como la colaboraciéon, la
resolucion de preguntas y la creatividad. Al enfrentar desafios
y retos en los juegos gamificados, los estudiantes aprenden a
desenvolverse de manera efectiva y a colaborar para lograr
metas, esta experiencia no solo fortalece su comprension del
uso de la plataforma AhaSlides, de igualmanera en el drea de
las ciencias sociales les brinda a los alumnos la oportunidad
de aplicar estas habilidades colaborativas en la comprension
de los diferentes temas relacionados con su drea de estudio,
esto les permite desarrollar competencias clave para su
crecimiento académico y personal, prepardndolos para una
participacion activa y exitosa en la sociedad.

Competencia 2: CREATIVIDAD: La intfroduccion de los juegos
gamificados a través de AhaSlides ha demostrado ser
altamente beneficioso para fomentar la creatividad en los
alumnos, al participar en actividades [Udicas que implican
la construccién y fortalecimiento de sus conocimientos, los
estudiantes desarrollan habilidades estimulados a pensar
de manera innovadora y creativa, siendo la resolucion de
problema en este entorno promueve la imaginaciéon y la
generacion de ideas, impulsando asi el aprendizaje. Ademds,
alexperimentarla emocion deljuego y sus desafioslos alumnos
aprenden a abrazar diferentes soluciones, cultivando una
mentalidad creativa y abierta para enfrentar desafios futuros
con ingenio y originalidad.
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Competencia 3: PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: La
implementacion de juegos gamificados en la ensenanza de
las ciencias en los estudiantes ofrece multiples beneficios,
cenfrdndose en promover el desarrollo del pensamiento
computacional en un entorno divertido y motivador. A través
de la gamificacioén, los estudiantes son desafiados a resolver
problemas de manera sistemdatica y légica, estimulando
su creatividad al disenar soluciones interactivas dentro de
un contexto de juego, ademds, al frabagjar en equipo en
actividades gamificadas, los alumnos mejoran sus habilidades
de colaboracién y comunicacién de manera efectiva,
inferactuando en un entorno IUdico, adquiriendo habilidades.
Se espera que, mediante la gamificacion, los estudiantes
se preparen para el futuro, potenciando su creatfividad,
pensamiento computacional y resolucion de problemas para
sobresalir en un mundo tecnoldgico en constante evolucion.

3.7. Conclusiones

Laimplementaciondelagamificacionatravésdelaplataforma
AhaSlides en eldmbito educativo demuestraseruna estrategia
efectiva para fomentar la inclusion de estudiantes de
bachillerato en ciencias sociales, al utilizar elementos IUdicos y
motivadores, se logra una mayor participaciéon y compromiso
por parte de los alumnos, favoreciendo asi un aprendizaje mas
significativo y enriquecedor. Ademds, la gamificacion permite
adaptar el contenido educativo a las diferentes necesidades
y estilos de aprendizaje de los estudiantes, promoviendo la
equidad y la diversidad en el aula.

La plataforma AhaSlides en la educacion de bachillerato
en ciencias sociales también promueve el desarrollo de
habilidades clave para el siglo XXI, como la colaboracion, la
creatividad vy la resolucidn de problemas, al interactuar de
manera activay participativa en actividades gamificadas, los
estudiantes no solo refuerzan su conocimiento en la materia,
sino que también fortalecen competencias transversales
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fundamentales para su futuro académico y profesional.
De esta manera, la gamificacién se posiciona como una
herramienta innovadora y eficaz para promover la inclusion
educativa y el desarrollo integral de los estudiantes.
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CAPITULO IV

HERRAMIENTA LAZARILLO EN LA INCLUSION Y
EQUIDAD (AUTONOMIiA) PARA EL MEJORAMIENTO
EN ESTUDIANTES CON DISCAPACIDADES VISUALES

DENTRO DE LAS AULAS EDUCATIVAS



4. INTRODUCCION

Mediante la investigacion que se llevd a cabo logramos
analizar ciertas falencias con la educacion inclusiva. Por ende,
cuando hablamos de educacidn inclusiva nos referimos a
una reforma que apoya y acepta las caracteristicas de los
educandos.

Para eliminar la exclusion por falta de atencidén a la diversidad
en situacion econdmica, clase social, origen étnico, religion,
orientacion sexual y habilidades, porlo que hoy en dia nuestro
pais se ha desarrollado el sistema de inclusion educativa para
atender las necesidades especiales de los estudiantes en los
centros educativos.

Germania (2020) Menciona que el acceso a una educacion
en igualdad de condiciones y oportunidades de aprendizaje
es una aspiracion y un compromiso que debe ser asumido
por todos los gobiernos e instituciones publicas y privadas.
A nivel internacional, y especificamente en Ecuador, se han
generado leyes y acuerdos que han apoyado el proceso de
educacion inclusiva en todas las etapas.

Sin embargo, la mayoria de las personas, confunden de
“infegracion” con "“inclusion”. El objetivo de inclusion como ya
lo hemos mencionado es mdas amplio que el de integracion.
Mientras que en la inclusidon busca respetar y valorar los
derechos de la poblacion en una educacion de calidad,
claro estdn las personas que, por diversas razones, estdn
siendo excluidas. Mientras que en la escuela integradora solo
se plasma en las NEE.

El actual Sistema educativo apuesta por un modelo inclusivo,
capaz de atender las demandas y necesidades de todo
el alumnado, independientemente de sus caracteristicas
individuales. En este contexto, las Tecnologias de la
Informacioén y la Comunicaciéon se definen como elementos
fundamentales, pues facilitan la inclusion de alumnos ciegos
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y deficientes visuales en el aula; algunas ayudan para estimar
el resto visual, y otras permiten acceder rdpidamente a la
informacidn escrita. En este articulo se evalia la posibilidad de
utilizar la tiflotecnologia para leer y acceder a la informacion
a alumnos con discapacidad visual, distinguiendo entre los
instrumentos que permiten acceder a la informacién en
pantalla de ordenador, los que favorecen la lectura de textos
impresos y los equipos autdénomos de almacenamiento vy
proceso de la informacion.

La discapacidad visual es un problema que afecta a millones
de personas, en la era digital el desarrollo de herramientas
tecnolégicas ha ofrecido nuevas oportunidades para
mejorar la calidad de vida y promover la inclusion social de
las personas con discapacidades visuales (integrar). Una de
estas herramientas es Lazarillo, una aplicacion de navegacion
y orientacion disenada especificamente para ayudar a
personas con déficit de vision o con baja vision. A continuacion,
se detalla codmo Lazarillo contribuye alainclusion y autonomia
de estas personas, facilitando su integracion en la sociedad
de una forma mas sencilla.

4.1. Desarrollo

Para las personas con discapacidades visuales, la falta de
accesibilidad a herramientas es una barrera significativa
para la inclusion social implica la participacion plena y
activa en todos los aspectos de la vida, lo que incluye el
acceso a la educacion entre otros. Lazarillo aborda este
problema proporcionando una herramienta que permite
a los usuarios navegar de manera segura y eficiente en
entornos urbanos vy rurales. La aplicacion utiliza el GPS y una
base de datos de puntos de interés accesibles para ofrecer
instrucciones auditivas en fiempo real, lo que permite a los
usuarios moverse con mayor libertad y confianza. Ademds,
Lazarillo estd disenado para integrarse con ofras tecnologias
de asistencia, como lectores de pantalla y dispositivos Braille,
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lo que amplia su utilidad y accesibilidad. Un estudio de la
Organizacion Mundial de la Salud, “la accesibilidad vy la
movilidad son componentes criticos para la integracion social
y la independencia de las personas con discapacidades”.
Un estudio de la Organizaciéon Mundial de la Salud, “la
accesibilidad y la movilidad son componentes criticos para
la integracion social y la independencia de las personas con
discapacidades” la aplicacion no sélo da indicaciones sobre
direcciones, sino que también alerta sobre cambios en el
entorno, como obras en la via o intersecciones, permitiendo
una planificacion anticipada y un desplazamiento mads
seguro.

Ademds, la posibilidad de personalizar las rutas y preferencias
de navegacion hace que la experiencia del usuario sea
maAs intuitiva y adaptada a sus necesidades especificas. La
American Foundation for the Blind destaca que “la tecnologia
de asistencia, como las aplicaciones de navegacion, es
vital para proporcionar independencia a las personas con
discapacidades visuales”

4.2. Metodologia

Mediante esta investigacion hemos utilizado de esta
herramienta” Lazarillo” dentro de las aulas educativas que fue
muy factible para los estudiantes con discapacidad visual, lo
cual fue de gran utilidad al momento de implementar esta
herramienta lograremos resolver ciertas incertidumbres,

Para evaluar la aplicacion de la herramienta Lazarillo en la
inclusion y equidad de los estudiantes con discapacidad
visual en las aulas educativas, se seguird una metodologia
estructurada en varias fases: diseno del estudio, seleccién de
participantes, aplicacion de la herramientaq, recoleccién de
datos y andlisis de resultados.

Esta metodologia se basa en un enfoque mixto, combinando
meétodos cuantitativos y cualitativos para obtener una
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comprension integral del impacto de Lazarillo. diseno del
estudio. El diseno del estudio serd longitudinal, por lo que los
efectos de la implementacion de Lazarillo se podrdn observar
alo largo del tiempo. Esta eleccion se justifica porque permite
identificar cambios y mejoras en la autonomiay el desempeno
de los estudiantes (Creswell, 2014). Se realizard una prueba
previa y posterior para comparar las condiciones antes vy
después de la intervencion.

4.2.1. Seleccion de participantes

Los estudiantes ciegos serdn seleccionados de una variedad
de instituciones educativas para garantizar la representacion.
Los criterios de inclusion fueron: estudiantes con diagndstico
formal de discapacidad visual, matriculados en unainstitucion
educativa, aceptar participar en la investigacion y contar
con el consentimiento de sus padres o tutores (Yin, 2017). Se
espera contar con una muestra minima de 30 estudiantes para
asegurar la validez estadistica de la investigacion (Bhardwaj,
2015).

4.2.2. Implementacion de herramientas

La implementacion de Lazarillo se realizard en colaboracion
con los desarrolladores de herramientas para garantizar una
correcta adaptacion a las instalaciones escolares. Los pasos
incluyen:

Mapeo de las instalaciones escolares: Creacion de mapas
detallados de los edificios escolares que incluirdn aulas,
bibliotecas, dreas comunes y salones de actividades (Smith &
Jones, 2016).

Capacitacion del personal educativo: Realizacion de talleres
para ensenar alos maestros y administradores cémo apoyar a
los estudiantes en el uso de Lazarillo (Abdullah y Aznan, 2017).

Personalizaciondelaherramienta: Ajuste delasconfiguraciones
de Lazarillo segun las necesidades individuales de cada
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estudiante para maximizar su efectividad (Gonzdlez vy
Martinez, 2018).

4.2.3. R.D = Recoleccidén de datos

Cuestionarios y encuestas: Se aplicardn cuestionarios a
los estudiantes, maestros y padres antes y después de la
implementacion de la herramienta para medir cambios
en la percepcion de autonomia, inclusion y rendimiento
académico (Creswell, 2014).

Entrevistas en profundidad: Se realizardn entrevistas con los
estudiantes para obtener informacion detallada sobre su
experiencia con Lazarillo y su impacto en su vida escolar (Yin,
2017).

Observacion directa: Se llevardn a cabo observaciones
en el entorno escolar para evaluar coémo los estudiantes
inferactuan con la herramienta y como mejora su movilidad y
participacion en actividades (Mitra, 2014).

4.3. Analizar resultados
4.3.1. Analisis Estadistico

Se empleardn pruebas para comparar los resultados del
pretest y postest, y andlisis de varianza (ANOVA) para evaluar
las diferencias entre grupos, siguiendo la metodologia de
Creswell (2014).

4.3.2. Anadlisis de Contenido

Las enftrevistas y observaciones se analizardn utilizando el
método de codificacion para identificar temas y patrones
recurrentes, conforme al enfoque de Yin (2017).

4.4. Conclusiones

La herramienta Lazarillo es una solucion poderosa para
mejorar la inclusion, equidad y autonomia de estudiantes con
discapacidades visuales en el entorno educativo. Al facilitar
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su participacion plena en la vida escolar, no solo promueve su
aprendizaje y desarrollo personal, sino que también contribuye
a una comunidad educativa mds inclusiva y equitativa. La
infegracion de esta tecnologia, junto con el compromiso
de toda la comunidad educativa, es un paso fundamental
hacia la realizacién del derecho a una educaciéon inclusiva
y de calidad para todos. La implementacion exitosa de
Lazarillo requiere un enfoque coordinado y continuo que
incluya capacitacion, adaptacion, monitoreo y evaluacion,
asegurando que cada estudiante tenga las herramientas y el
apoyo necesarios para alcanzar su mdaximo potencial.

La implementacion de la herramienta Lazarillo en las aulas
educativas demostré avances importantes en inclusion
y equidad para estudiantes con discapacidad visual. Al
proporcionar medios eficaces de navegacion autbnoma,
Lazarillo no solo mejora la seguridad y la movilidad de los
estudiantes, sino que también les permite participar en
igualdad de condiciones con sus companeros. La autonomia
adquirida conduce a una mayor confianza en si mismos,
interacciones mds significativas en el entorno escolar y un
sentido de pertenencia que es esencial para su desarrollo
personal y académico. La tecnologia, cuando se implementa
de manera inclusiva y con el apoyo adecuado, fiene el
potencial de transformar la educacién y brindar igualdad de
oportunidades para todos los estudiantes.

4.5. Recomendaciones

e Capacitacién y Sensibilizacion del Personal Educativo

e Monitoreo y Evaluacion

e Integracion con otras tecnologias y recursos educativos
e Provision de Soporte Técnico

e Fomentar la Inclusidon Social.

e Evaluar el Uso
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e Desarrollar Programas de Mentoria

e Crear Materiales de Apoyo

e Promover la colaboracion entre Docentes
e Realizar Investigaciones y Publicaciones
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