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1. INTRODUCCION DE LA CLASE

Estimadas y estimados estudiantes, bienvenidos/as a la octava clase de la asignatura
DISENO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZAJE (DUA). En la séptima clase, se profundiz6 en
la importancia de reconocer la accesibilidad como eje central en la propuesta del DUA, haciendo
principal énfasis en los tipos de accesibilidad y sus respectivas caracteristicas: accesibilidad fisica,
cognitiva, sensorial y emocional. Finalmente, se reflexiond acerca de cudles son los tipos de
accesibilidad que, desde el DUA, permiten el acceso sin barreras a estudiantes con necesidades
especificas de apoyo. Sin embargo, estas formas de aplicar la accesibilidad también benefician a
todo el alumnado.

En esta tltima clase de la asignatura, se desarrollaran de manera mas especifica algunas
herramientas que favorecen la variabilidad de recursos para acceder y procesar el aprendizaje. Se
revisaran los elementos de la rueda del DUA, la cual se encuentra dividida en funcion de los tres
principios, relacionandolos con las herramientas tecnoldgicas correspondientes. Adicionalmente,
se hard una breve revision de la pagina "Wikinclusion", enfocada en el trabajo inclusivo,
especialmente en respuesta a las necesidades especificas de apoyo. Es importante que, al finalizar
esta clase, verifiques haber completado todas las actividades propuestas y asocies las reflexiones y
exposiciones teoricas con lo aprendido en esta asignatura. De este modo, podras aplicar estos
conocimientos en tu ejercicio profesional.

8. Puesta en practica del Disefio Universal de Aprendizaje

A lo largo de la presente asignatura, has realizado un recorrido tedrico sobre los principales
elementos del DUA y su importancia para garantizar el derecho a la educacion desde el respeto a
la variabilidad del alumnado. Asimismo, has relacionado esta base conceptual, asi como los
principios, pautas y puntos de verificacion del DUA, con los principales elementos del curriculo,
entendido este como un dispositivo central en el DUA. Ahora, es momento de identificar elementos
relacionados a las tecnologias de la informacioén y comunicacion: TIC, que permitan la aplicacion
préactica del DUA, de tal forma que respondan al QUE, COMO y POR QUE del aprendizaje.




8.1. Rueda del DUA
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Antes de explicar la rueda del DUA, representada graficamente en la imagen anterior, es
fundamental situarnos historicamente. Vivimos en una sociedad del conocimiento donde las TIC y
la inteligencia artificial desempefian un papel clave. En este contexto, las instituciones educativas
deben proporcionar los medios para una alfabetizacion digital completa. Esto permitira preparar a
todo el alumnado y, por ende, a la ciudadania en el afrontamiento eficaz de los cambios econdmicos
y politicos del mundo moderno mediante el uso de la tecnologia (Diaz, 2022). Por ello, es esencial
hablar sobre la competencia digital docente, en este caso basada en la rueda del DUA, la cual orienta
al profesorado en el uso de herramientas y aplicaciones digitales para el disefio de situaciones de
aprendizaje desde una mirada DUA. El objetivo es promover la presencia, participacion y progreso




de todo el alumnado, con el fin de formar aprendices expertos y activar las tres redes cerebrales
implicadas en el aprendizaje, segiin el DUA (Diaz, 2022).

8.1.1. Sobre la rueda del DUA

Se conoce como "rueda del DUA" al grafico circular que recopila aplicaciones y herramientas
digitales, sitios web y recursos hardware, los cuales estdn organizados en funcidén de los tres
principios del DUA, permitiendo asi responder a cada una de las pautas y puntos de verificacion
(Diaz, 2022). El foco de los insumos de esta rueda esta en el concepto de inclusion, entendido como
la eliminacion de barreras a la participacidén y al aprendizaje que pueden surgir en los disefios
didacticos. Este enfoque no se centra en las carencias, dificultades o problemas de determinados
alumnos/as, sino en la eliminacion de obstaculos dentro de las situaciones de aprendizaje, tareas o
actividades en el aula (Diaz,2022).

Para este fin, se presentan aplicaciones, herramientas, sitios web o soluciones hardware que actiian
como facilitadores, apoyos, opciones y/o alternativas para el desarrollo universal de las actividades
de aprendizaje (Diaz, 2022). Las herramientas digitales propuestas han sido disefiadas para que
puedan ser utilizadas por todo el alumnado, siguiendo los principios de universalidad y no
discriminacion. Como se ha revisado previamente, el DUA no busca una individualizacion del
aprendizaje, sino una atencion a la diversidad dentro del aula de manera personalizada (Diaz, 2022).
Por ello, las herramientas presentadas en la rueda no estan disefiadas exclusivamente para grupos
con necesidades especificas de apoyo (excepto en algunos casos particulares), sino que constituyen
una respuesta universal a diversas formas de aprendizaje.

8.1.2. Sobre los recursos de la rueda

En el marco de los principios del DUA, cabe sefialar que los recursos presentados en "Formas de
Compromiso" responden al "POR QUE" del aprendizaje. Su uso esta dirigido tanto al docente, para
motivar a sus estudiantes a través de multiples vias, como al alumnado, para mantener su interés,
implicacion y motivacion. Por su parte, los recursos incluidos en "Representacion" responden al
"qué" ensefiar y estan dirigidos al profesorado, brindando multiples opciones para disefiar
actividades en el aula. Finalmente, los recursos de "Accion y Expresion" responden al "coémo"
aprender. Estos estan dirigidos al alumnado y permiten presentar sus aprendizajes en formatos
alternativos, adaptados a sus posibilidades de expresion y accion (Diaz, 2022).

A continuacidn, se presentan las orientaciones para la aplicacion de algunas de las herramientas
digitales de la rueda del DUA, por Diaz (2022):

e Medios de representacion:

1. Speaklt: Es una extension de Chrome que lee un texto seleccionado. Esta
especialmente indicado para eliminar las barreras de las actividades que presentan la
informacion Gnicamente de manera textual, facilitando asi apoyos orales que faciliten
su decodificacion.




10.

Talking Avatar: Es un creador de avatares que dan voz real a cualquier texto. Con esta
aplicacion podemos minimizar barreras en actividades presentadas en un tunico
formato, sin apoyos visuales o auditivos.

Genially: Es una aplicacion que permite crear presentaciones interactivas con videos,
audios, texto e imagenes, ofreciendo multiples formatos de informacion. Las barreras
que puede ayudar a minimizar estin relacionadas con actividades en las que la
informacion se presenta inicamente de forma textual y poco atractiva, con estructuras
simples o complejas y sin apoyos visuales y/o auditivos.

Lupa: Es una app que aumenta cualquier objeto o texto al que se dirija la camara del
movil. Es muy util para eliminar barreras en actividades que presentan la informacién
con un tipo de letra muy pequefia, sin material complementario o apoyo visual, o
cuando las imagenes u objetos son demasiado pequefios.

OpenDyslexic: Es una aplicacion que permite cambiar la fuente de cualquier pagina
web al tipo de letra denominado OpenDyslexic, disefiada para personas con
dificultades en la lectura. Con esta aplicacion, se pretende minimizar las barreras en
actividades que requieren decodificacion lectora exclusivamente a través de un unico
formato de texto.

Robo Braille: Es un servicio que funciona a través de correo electrdnico y es capaz de
transformar documentos automaticamente en una variedad de formatos alternativos
accesibles para personas con limitaciones de vision y lectura. Ofrece la posibilidad de
seleccion en varios idiomas, lo cual es muy util cuando el alumnado debe leer
informacion digital presentada en un formato tnico.

WikiPicto: Es una web colaborativa en constante actualizacién, que ofrece
informacion sobre cualquier tematica mediante pictogramas. Su consulta puede
minimizar barreras en actividades que tienen escasa utilizacion de recursos visuales,
especialmente en casos donde existen palabras de dificil comprension y cuya
explicacion textual puede resultar compleja.

Opdome: Es un diccionario visual (en inglés) que muestra palabras representadas por
imagenes y permite escuchar su pronunciacion. Este diccionario ayuda a minimizar
barreras en actividades con vocabulario extranjero que no se encuentra traducido al
castellano y que carece de apoyos visuales que faciliten la comprension y
pronunciacion.

Flaticon: Es una web en linea que presenta simbolos especiales de texto real, iconos
y logos que estan disponibles para editar, copiar y pegar en cualquier lugar, tales como
Microsoft Word, Facebook, Twitter, HTML o blogs. Esta web puede usarse cuando
pretendemos minimizar barreras relacionadas con actividades que tienen falta de
acompafamiento de representaciones simbdlicas (relacion significante-significado).
DictaPicto: Es una aplicacién que convierte un mensaje de voz o escrito en imagenes
de forma inmediata. Disefiada para mejorar la comunicacion, esta especialmente
indicada en actividades del aula con vocabulario técnico o desconocido, 0 en casos
donde las expresiones pueden estar alejadas del nivel de comprension del alumnado.




Medios para la accion y expresion:

10.

My Script Calculator: Es una APP que permite al usuario escribir manualmente
operaciones matematicas y devuelve el resultado automaticamente. Esta especialmente
indicada para minimizar barreras en la expresion matematica, facilitando el acceso a
aquellas personas con dificultades motrices finas que no pueden utilizar l4piz y papel
u ordenador.

Atajos teclado: Consiste en utilizar combinaciones de teclas para realizar
determinadas tareas al navegar por internet o trabajar con documentos digitales. Es una
alternativa al uso del raton, especialmente util en actividades que requieren un uso
excesivo del mouse para expresar el aprendizaje. También ayuda a reducir tiempos de
trabajo en personas con movilidad reducida o problemas visuales.

Gate2Home: Es un teclado virtual en linea que permite editar y compartir texto a
través de correo electronico, impresion, descarga o redes sociales. Esta aplicacion
facilita el acceso en actividades donde solo se propone el uso del teclado convencional
para la edicion de textos o cuando hay un exceso de tareas con lapiz y papel.

Switch Viacam: Es una aplicacion que, utilizando una cdmara web, permite configurar
un area concreta dentro de la cual se detecta movimiento, lo que dispara un clic del
raton o la pulsacion de una tecla. Permite minimizar barreras en las actividades
relacionadas con el uso del raton o del teclado como Unico recurso para expresar el
aprendizaje.

Albor TIC: Es una pagina web donde se pueden encontrar multiples recursos hardware
para facilitar la participacion de cualquier alumno/a en el aula. Contiene soluciones de
accesibilidad que minimizan barreras relacionadas con la necesidad de acciéon motriz
en el proceso de aprendizaje.

Spreaker: permite realizar producciones en audio y subirlas a una plataforma digital a
modo de podscast. Con esta aplicacion contribuimos a minimizar barreras relacionadas
con la ausencia de alternativas al lenguaje escrito para expresar el aprendizaje.
Speech Texter: Es una herramienta de conversion de voz a texto muy util para
personas que tienen problemas con la escritura. Solventa barreras en aquellas
actividades que requieren una respuesta solo por via escrita sin posibilidad de
expresarse por otras vias.

LetMeTalk: Permite crear frases con pictogramas y lanzarlas en modo audio para
comunicarse. Especialmente indicada cuando las actividades de expresion del
aprendizaje se reducen a un tnico modo de comunicacion.

WordWall: Es una herramienta para crear actividades personalizadas para el aula:
cuestionarios, busqueda de pares, juegos de palabras y mucho mas. Son recursos
imprimibles e interactivos. Con ellos podremos ofrecer una variedad de formatos de
respuesta a elegir por el alumnado, reduciendo asi las barreras derivadas de la falta de
apoyos graduados o expresion Unica del aprendizaje.

MindMeister: Es una herramienta para la creacion de mapas mentales y conceptuales
que ayudan al alumno a guiar su trabajo, aclarar ideas y organizar tareas. Esta
especialmente indicada para minimizar barreras en aquellas actividades que presentan
una gran cantidad de conceptos sin estructurar.




¢ Formas de compromiso:

1. TicoTimer: Es una aplicacion representada por objetos que se quitan en lugar de
numeros, bastante ordenada para visualizar el paso del tiempo. Se trata de un apoyo
visual para que el alumnado pueda autogestionar sus tiempos en aquellas actividades
que requieren de una secuencia de ejecucion alta.

2. Diana de autoevaluacion: Sistema visual para llevar a cabo una auto evaluacion que
conduce a la reflexion sobre el aprendizaje. En esta web se proporcionan tutoriales
para conocer como generar plantillas usando diferentes formatos. Esta especialmente
indicada para derribar barreras en aquellas actividades en las que no se ofrecen
procesos de evaluacion reflexiva, o que se genera en formatos de texto escrito.

3. Rubistar: Es una web generadora de rtbricas para el alumnado que le permiten
situarse en la tarea, autorregularse y gestionar sus propios niveles de logro. Esta
especialmente indicada cuando las actividades no anticipan al alumnado los niveles
de desempeinio esperados, no ofrecen una percepcion clara de qué se espera de ellos, o
no proponen situaciones en las que el alumnado defina sus propias metas.

4. Edit.org: Es una web que ofrece multiples plantillas de listas de verificacion editables
para imprimir. Los checklist permiten al alumnado tener un mayor autocontrol de su
propio proceso de aprendizaje, a la vez que les ayuda a estructurar sus tareas y
monitorear su propio aprendizaje. Se trata de niveles graduados de apoyos. Ayuda a
derribar barreras en aquellas actividades que se presentan sin un adecuado feedback,
con numerosos pasos en las tareas que pueden hacer que el alumnado no sepa
desarrollar estrategias propias para la autoevaluacion.

5. ChatterPix: Es una aplicacion que permite poner voz a imagenes. También permite
afladir elementos entre los que estan disponibles, por lo que la imagen puede ser
totalmente personalizada. Al final se obtiene un video de 30 segundos como maximo.
Uno de los usos de esta aplicacion va dirigido a minimizar barreras relativas a
actividades con alto nivel de exigencias que pueden invitar al fracaso.

Para encontrar més herramientas y definiciones de las mismas, se sugiere revisar la siguiente guia:
https://www.sindromedown.net/storage/2023/12/DUA.pdf

8.1.3. Situaciones de aprendizaje y DUA

Adicionalmente, se pueden presentar situaciones de aprendizaje, en el marco del DUA, que
impliquen metodologias activas como el ABP. Se trata de un recurso que trata de ofrecer
orientaciones sobre como aplicar las pautas DUA en la construccidon de trabajo competencial
basado en proyectos, retos o tareas (Diaz, 2022).




Implementacion del DUA en ABP

Tomado de Diaz (2022)

Otro recurso adicional de la rueda DUA que responde a situaciones de aprendizaje es el Recurso
Barreras / Principios / Estrategias DUA. Este recurso presenta una tabla de pautas DUA que conecta
cada punto de verificacion con las barreras que pueden aparecer en las actividades en relacidén con
este punto, asi como con las estrategias a aplicar para minimizar dichas barreras, como se muestra
en el grafico a continuacion:
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Para profundizar en la aplicacion del DUA en los entornos virtuales, se sugiere revisar el siguiente
recurso audiovisual: https:// www.youtube.com/watch?v=tDFqiU_53ds.

8.2. Herramientas de inclusion
8.2.1. Wikinclusién como herramienta que permite disefiar una metodologia de clase DUA

Como se ha revisado desde la primera clase, el DUA es un enfoque que se alinea con los procesos
de inclusion educativa y los interpela directamente. En este sentido, Wikinclusion es una base de
conocimiento que ofrece software, videos y material imprimible para facilitar la comunicacion y el
acceso al conocimiento a todas las personas. Esta herramienta permite disefiar metodologias de
clase pensadas para todo el alumnado. Wikinclusion facilita el acceso a herramientas que
responden, en especial, a las necesidades especificas de apoyo. Por ello, es importante explorar su
contenido para identificar los recursos necesarios para la aplicacion de ajustes razonables en el aula.
A continuacion, se presenta una vista preliminar del contenido general de Wikinclusion:
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8.3. Diseifio de una propuesta DUA

8.3.1. Elementos relevantes para elaborar una propuesta didactica utilizando el DUA y la
inteligencia artificial.

Los materiales tradicionales de ensefianza se han caracterizado historicamente por su rigidez, ya
que presentan la informacion a través de un unico formato, limitando el acceso del alumnado a los
contenidos por una sola via. Sin embargo, con la progresiva implementacion de las TIC en las
metodologias de ensefianza, el profesorado dispone ahora de una variedad de medios que permiten
una enseflanza mas inclusiva desde el DUA. En particular, las TIC desempefian un papel
fundamental en el apoyo al alumnado para alcanzar los objetivos curriculares. No solo cumplen
una funcion clave dentro del DUA, sino que su uso resulta imprescindible para implementar este
enfoque de manera efectiva (Pastor, 2016).

Como fruto de los trabajos realizados por el CAST (mencionado en clases previas), se han
desarrollado diferentes herramientas digitales que pueden ser utilizadas por las y los docentes de
manera gratuita en el disefio curricular (UDL Curriculum Self-Check o UDL Exchange) u otras
dirigidas al diseno de recursos didacticos digitales (UDL Book Builder, UDL Studio o UDL




Curriculum Toolkit) (Pastor, 2016). Para profundizar en estas herramientas, se puede navegar de
manera gratuita en la pagina del CAST.




Definicion de los términos citados en la Clase 8.

e CAST: Significa "Center for Applied Special Technology" una organizacion sin fines de
lucro que desempefia un papel clave en el desarrollo y promocién del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA). Su contribucion al DUA radica en la provision de recursos,
investigaciones y herramientas que ayudan a los educadores a implementar principios de
disefio universal en sus practicas docentes.

e Situaciones de aprendizaje: Son contextos o escenarios en los que se desarrolla el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Se caracterizan por incluir actividades, recursos € interacciones
que favorecen la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades en los
estudiantes. Estas situaciones pueden ser planificadas por el docente o surgir de manera
espontanea en el aula.

o ABP: Significa "Aprendizaje Basado en Proyectos". Es un enfoque pedagogico en el que
los estudiantes aprenden a través de la investigacion y la ejecucion de proyectos concretos.
A diferencia de un curriculo tradicional basado en lecciones teoricas, el ABP permite a los
estudiantes explorar temas de interés, desarrollar habilidades practicas y aplicar sus
aprendizajes en contextos del mundo real.

e TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, Hace referencia a un conjunto de
herramientas, recursos y servicios tecnologicos que facilitan la creacion, almacenamiento,
intercambio y gestion de informacion.
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