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1. INTRODUCCION

Informacion general sobre la metodologia

La gamificacidn se refiere a la integracién de elementos de disefio de juegos
en contextos no ludicos para fomentar la participaciéon, la motivacién y los
resultados de aprendizaje. La gamificacién ha sido una metodologia
revolucionaria en el dmbito educativo, que ha sustituido los enfoques pasivos,
centrados en el profesorado, por experiencias activas y colaborativas. Esta
metodologia se basa en el deseo innato del ser humano de alcanzar el éxito,
ser competitivo, colaborar y experimentar el logro; por lo tanto, la
gamificacién del aprendizaje puede fomentar una oportunidad de
aprendizaje mas activa y valiosa. Los principios fundamentales de la
gamificacidon se basan en los principios del juego (p. ej., puntuacion, tablas de
clasificacion, niveles, misiones, ciclos de retroalimentacién y narracién),
concretamente en establecer un espacio donde los alumnos puedan progresar
a través de desafios y sentirse motivados por resultados intrinsecos (ya sea
colaboracién, competencia, etc.) y extrinsecos (es decir, créditos
académicos). La gamificacion no solo es un enfoque educativo innovador
para estudiantes adultos con discapacidad, sino también un enfoque
innovador para promover la autonomia, la inclusién, la accesibilidad y la
participacion.

Debido al enfoque de la gamificacion en la personalizaciéon y la
flexibilidad de los estudiantes adultos, es una estrategia idénea para
abordar las necesidades de aprendizaje de los adultos con discapacidad.
Con un disefio meticuloso, los juegos o enfoques similares a los juegos pueden
brindar acceso a adultos con diversas necesidades fisicas, sensoriales,
cognitivas o emocionales, creando igualdad de oportunidades para que todos

los estudiantes participen, aprendan y alcancen el éxito.
Breve descripcion del grupo objetivo
El publico objetivo de este enfoque incluye estudiantes adultos con

discapacidad, mayores de 18 afios, que presentan uno o mds tipos de
discapacidad.



Las discapacidades incluyen, entre otras, discapacidades fisicas (p. ej.,
dificultades de movilidad), discapacidades sensoriales (p. ej., deficiencias
visuales o auditivas), discapacidades cognitivas (p. ej., dificultades de
aprendizaje, dificultades de memoria), problemas emocionales o de
comportamiento y discapacidades intelectuales.

Los estudiantes adultos con discapacidad a menudo se enfrentan a barreras
sistémicas en los sistemas educativos convencionales. Estas barreras pueden
ser fisicas (p. ej., espacios de aprendizaje inaccesibles), pedagdgicas (p. ej.,
metodologias de aprendizaje inadecuadas) o sociales (p. ej., estigmas y

exclusién).

Muchos estudiantes adultos con discapacidad también pueden haber tenido
experiencias educativas interrumpidas o limitadas durante sus afios de
formacién, lo que les lleva a abordar las experiencias educativas mas
adelante con menor autoestima y motivacion.

Este enfoque aborda estas barreras y busca empoderar a los estudiantes
adultos con discapacidad brinddndoles experiencias educativas accesibles,
inclusivas y atractivas. Reconoce la diversidad dentro del grupo y adopta un
enfoque centrado en el estudiante que considera la autonomia, la
competencia, la conexidn y el disfrute, factores clave para el aprendizaje de
adultos.

Contenido de la metodologia

El modelo de gamificacidn para estudiantes adultos con discapacidad consta
de varios componentes:

e Mecanicas de juego accesibles: El disefio de las actividades considera
la gama de tecnologias adaptativas y se basa en principios de disefio
universal, por lo que se pueden utilizar las mecdnicas de juego de las
actividades, con  caracteristicas como  controles  adaptativos,
audiodescripcidn, etc., interfaces fdaciles y ofrece multiples modos de

participacion.

* Rutas de aprendizaje adaptativas: Los estudiantes pueden completar



misiones o retos con una ruta de aprendizaje que se adapta a sus habilidades,
necesidades, intereses y ritmo de aprendizaje. Ningun estudiante se queda

atras ni tiene que abandonar la experiencia.

e Motivational framework: We employ game design elements, including
badges, leaderboards, progress bars, and narrative storytelling, to
enhance both intrinsic and extrinsic motivation through enhancements to
emotional engagement through meaningful rewards and advancements in
learners’ narrative.

* Desafios colaborativos: Existen numerosas actividades cooperativas, en
lugar de competitivas, con el objetivo de promover el aprendizaje entre
pares, la interaccion social y la aceptacion de la inclusion en la
comunidad de estudiantes.

e Estructuras de juego accesibles: Las actividades estdn disefiadas para
adaptarse a diferentes tecnologias de asistencia y se alinean con los
principios del disefio universal. Mecanismos como la personalizacion de los
controles, la audiodescripcién, la simplicidad de las interfaces de usuario y
la flexibilidad de interaccién son estandar.

e Rutas de aprendizaje adaptativas: Los estudiantes que participan en
misiones o aventuras encontrardn actividades que se adaptan a sus
fortalezas, intereses y progreso de aprendizaje. Los estudiantes nunca se
quedardn estancados ni serdn excluidos de sus rutas de aprendizaje.

e Marcos motivacionales: Elementos como insignias, tablas de
clasificacién, barras de progreso y narracién se integran para apoyar la
motivacién intrinseca y extrinseca. La trayectoria de aprendizaje fomenta
la participacién a través de conexiones emocionales y, de forma
auténtica, mediante estados de fluidez e inmersidn narrativa.

e Desafios colaborativos: aunque algunas actividades estdn disefiadas
para generar competencia, muchas promueven la colaboracién centrada

en el aprendizaje entre pares, el intercambio social y la pertenencia.

e Retroalimentacién y reflexiéon: La retroalimentacién suele ser



instantdnea y estar integrada en las actividades, lo que permite a los
estudiantes reflexionar sobre su aprendizaje, valorar sus logros y establecer
metas personales en el aprendizaje.

e Contenido multimodal: Las lecciones y los desafios estdn disefiados para
incorporar contenido visual, auditivo, téctil y cinético para crear
flexibilidad en el aprendizaje y satisfacer diversos estilos y necesidades de
aprendizaje.

e Empoderamiento y autonomia: En todas las actividades y tareas de
aprendizaje basadas en misiones, se brinda a los estudiantes la
posibilidad de elegir y ejercer su autonomia en su proceso de aprendizaje
para que cultiven la propiedad y el control de su propia experiencia de
aprendizaje.

Objetivos de la metodologia
La metodologia estd disefiada con los siguientes objetivos:

e Aumentar la participaciéon: Crear experiencias de aprendizaje mas
atractivas, emocionantes y divertidas para estudiantes adultos con
discapacidad mediante actividades ludicas divertidas e interactivas.

e Aumentar la accesibilidad y la inclusién: Desarrollar actividades de
aprendizaje accesibles para diversas discapacidades, creando a la vez un
entorno de aprendizaje inclusivo donde todos los estudiantes puedan

participar plenamente en la misma experiencia.

e Desarrollar habilidades: Facilitar el desarrollo de habilidades
importantes como el pensamiento critico, la comunicacién, la resolucidn
de problemas, la colaboracién y la alfabetizacidon tecnoldgica.

e Desarrollar la confianza y la independencia: Proporcionar experiencias
de éxito y retroalimentacion positiva para promover la autoestima y una

mayor independencia del grupo o instructor.

Desarrollar una actitud de aprendizaje: Promover una actitud positiva



hacia el aprendizaje permanente y el crecimiento personal, lo que puede
conducir a mas oportunidades en el lugar de trabajo, la comunidad y la vida.

e Fortalecer las relaciones: Para reducir la sensacién de aislamiento y
fomentar las relaciones mediante actividades cooperativas compartidas.

Beneficios de la metodologia para el grupo especifico

La gamificaciéon ofrece importantes beneficios para los estudiantes adultos
con discapacidad, abordando tanto sus necesidades educativas como

psicosociales:

* Mayor motivacién: Los componentes del juego fomentan la motivacién
infrinseca y extrinseca, lo que ayuda a los estudiantes a mantenerse

motivados y motivados durante toda su experiencia de aprendizaje.

* Experiencias de aprendizaje individualizadas: E|l enfoque del
aprendizaje gamificado permite a los estudiantes desarrollar retos que se
ajusten a sus capacidades y progresar a un ritmo que minimiza la
frustracién y maximiza el rendimiento.

e Accesible y equitativo: El enfoque del aprendizaje gamificado
practicamente elimina las barreras de acceso al aprendizaje, haciéndolo
accesible y equitativo para una mayor variedad de estudiantes.

* Mejores resultados de aprendizaje: El aprendizaje activo y experiencial
es la mejor manera de promover la retencién de conocimientos y
desarrollar habilidades transferibles, necesarias tanto en la vida personal
como laboral.

e Empoderamiento social: El enfoque colaborativo de la gamificacion,
basado en objetivos compartidos, expone a los estudiantes a un grupo de
apoyo de compafieros con experiencias o desafios similares, lo que puede
mitigar los sentimientos de aislamiento o marginacion.

* Mejora de la autoestima y la autonomia: Crear una experiencia exitosa

en un entorno ludico puede mejorar la autoestima y aumentar la confianza



en uno mismo como estudiante y como persona capaz de alcanzar el éxito.

* Bienestar emocional: Un entorno de aprendizaje gamificado, en
comparacion con un aula tradicional, suele ser menos estresante y, por lo
tanto, mas divertido y positivo. Las experiencias emocionales positivas son
una parte importante del aprendizaje y la adaptacién de cualquier adulto,
especialmente de aquellos que han tenido una trayectoria educativa

ensombrecida por traumas o la falta de éxito.

En conclusién, la metodologia de gamificacion no solo presenta un nuevo
método educativo, sino también una nueva forma de abordar el aprendizaje

con estudiantes adultos con discapacidad.

Al incorporar el juego, el desafio y la recompensa en un formato accesible e
inclusivo, la metodologia de gamificacién ofrece una via privilegiada para que
los adultos con discapacidad aprendan, se desarrollen y prosperen en diversos

contextos educativos.

2. IMPORTANCIA DEL USO DE LA METODOLOGIA
PARA EDUCADORES QUE TRABAJAN CON ADULTOS
CON DISCAPACIDAD

El desarrollo de herramientas y metodologias educativas para adultos con
discapacidad requiere metodologias intencionales e inclusivas que se
adapten a los distintos estilos de aprendizaje, desafios y fortalezas de los
estudiantes. Una metodologia especifica dirigida a estudiantes adultos con
discapacidad es crucial para desarrollar un conjunto de herramientas
digitales que los educadores puedan utilizar en su ensefianza, ya que
proporciona no solo la accesibilidad de los recursos de aprendizaje, sino
también el proceso y la intencidon de reducir otras barreras de acceso y

mejorar la experiencia de aprendizaje.

La importancia de esta metodologia intencional para adultos con

discapacidades reside en proporcionar metodologias que puedan subsanar
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las deficiencias existentes en el aprendizaje, promover la independencia y
promover la educacién inclusiva, a la vez que empodera a los educadores
para brindar servicios de acceso de calidad para el estudiante adulto con

discapacidad.

2.1. ;COMO AYUDA LA METODOLOGIA A TRABAJAR CON EL GRUPO OBJETIVO
ESPECIFIC0??

Los adultos con discapacidad no son monoliticos. Constituyen una poblacién
diversa con diversas necesidades cognitivas, fisicas, sensoriales y psicoldgicas.
Una metodologia de ensefianza general podria omitir algunas de estas
importantes distinciones, comprometiendo asi la participacion, la accesibilidad
y los resultados de aprendizaje. Por ejemplo, una metodologia desarrollada
para esta poblacion considera explicitamente sus fortalezas, preferencias y

posibles obstdculos desde el principio.

e Un fuerte enfoque en el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA):
El Disefio Universal para el Aprendizaje estd integrado en la metodologia y
proporciona un entorno de aprendizaje flexible que permite diversas
formas de aprender. Por ejemplo, la informacidn se presenta a través de
multiples medios (p. ej., audio, visuales o texto) para satisfacer las
necesidades de personas con discapacidad visual, auditiva, cognitiva, etc.

* Facilitar la accesibilidad y la usabilidad: Los métodos a medida
priorizan la produccién de contenido que cumpla con los estdndares de
accesibilidad (p. ej.,, WCAG), sea amigable con los lectores de pantalla,
con texto alternativo para imagenes faltantes, navegacion intuitiva e
imadgenes de alto contraste. Todas estas caracteristicas son necesarias

para los estudiantes con discapacidades fisicas o sensoriales.

* Reconocer las teorias del aprendizaje en adultos: Los adultos con
discapacidad, al igual que cualquier otra persona, responden a los
principios pedagdgicos de la andragogia (teoria del aprendizaje en
adultos). Los principios de la andragogia reconocen la importancia de la
autodireccion, el aprendizaje relevante y experiencial, y la aplicacién de
habilidades fuera del aula.
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El método ayuda a los docentes a crear tareas atractivas, relacionadas con
experiencias previas y relevantes para sus futuros objetivos personales y

profesionales, lo que aumenta la motivacién y, a su vez, el compromiso.

e Aumentar la seguridad emocional y psicolégica: Los estudiantes con
discapacidad suelen vivir con estigma o situaciones peores, pero sus
experiencias educativas previas influyen en su educacién actual. Un
método personalizado crea un marco inclusivo y de apoyo donde los
educadores pueden priorizar la transformaciéon de los estudiantes
mediante prdacticas inclusivas que fomentan la confianza y la seguridad,
creando un entorno emocional y psicolégico seguro para aprender y
participar.

e Promover el aprendizaje social y colaborativo: Reconociendo el valor
de fomentar la comunidad, el método permite tareas grupales
colaborativas que pueden adaptarse a las necesidades de comunicacién
e interaccién de cada individuo. Esto promueve la inclusién social, la
socializacién y el desarrollo de habilidades sociales, fundamentales para
el desarrollo y la empleabilidad.

2.2. ;COMO UTILIZAR EFICAZMENTE EL KIT DE HERRAMIENTAS ELECTRONICO EN LA
EDUCACION Y MAXIMIZAR LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE?

Para garantizar que los educadores puedan utilizar el conjunto de
herramientas electrénicas de manera eficaz y obtener el maximo beneficio de
su contenido es necesario implementar una metodologia sistemdtica pero
flexible que sea realista para los contextos en los que se lleva a cabo la
educacidn inclusiva.

El kit de herramientas electrénico es un medio dindmico para transformar
estratégicamente los recursos y adaptarlos a diferentes contextos de
ensefianza, con los siguientes métodos:

e Capacitacion y apoyo profesional: El primer requisito para los
educadores es un alto nivel de conocimiento sobre los aspectos técnicos y
pedagdgicos de la metodologia.
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El kit de herramientas electrénico proporciona médulos de capacitacion,
ejemplos de casos précticos y guios paso a paso para capacitar a los
educadores sobre cémo adaptar sus prdacticas a la amplia diversidad de
estudiantes. Adoptardn la metodologia mdas plenamente cuando comprendan
el razonamiento y la l6gica de cada aspecto.

e Diferenciacion: La metodologia promueve la instruccién diferenciada, lo
que requiere que los educadores adapten o personalicen el contenido, el
ritmo y la evaluacion segun los perfiles de los estudiantes. El kit de
herramientas electrénicas puede apoyar y facilitar rutas de aprendizaje
personalizadas, utilizando  tecnologia de asistencia para crear
oportunidades de aprendizaje personalizadas y sistemas de
retroalimentacion de asistencia que se adapten a los estudiantes segun su
nivel de participacidn, actividad y aprendizaje.

e Monitoreo y retroalimentacién continuos: Una forma productiva de
implementar la metodologia es mediante el uso del monitoreo y la
reflexion en tiempo real. El kit de herramientas electrénicas debe incluir
sistemas para recopilar datos de los estudiantes (con su privacidad
garantizada) para medir su participacién, comprensién y niveles de
progreso. Estas evaluaciones ayudardn a los educadores a ajustar sus
estrategias e intervenciones docentes a lo largo de la imparticion del
aprendizaje.

e Uso colaborativo y apoyo entre pares: El kit de herramientas
electrénicas se desarrollé para promover la planificacién colaborativa y la
prdctica comun entre educadores. Foros, foros de discusidn y planes de
lecciones comunes de acceso abierto pueden contribuir a la difusién de
practicas innovadoras basadas en la metodologia personalizada.
Establecer una comunidad de prdactica enriquecerd la comprension del
grupo y garantizard la coherencia de una educacién de calidad.

* Escalable y sostenible: La metodologia puede escalarse para obtener
resultados duraderos y adaptarse a otras situaciones educativas (como la
formacién profesional, la educaciéon comunitaria y la educacién en linea).
El kit de herramientas electrénico incluye mecanismos para actualizar las

versiones e instrucciones de personalizaciéon, para que los educadores
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puedan utilizarlo segun las necesidades de los estudiantes.

* Incorporacion de experiencias y habilidades contextuales de la vida
real: Los adultos con discapacidad pueden beneficiarse de experiencias
contextuales de la vida real que les ayudan a prepararse para encontrar y
mantener un trabajo remunerado, vivir de forma independiente y participar
en su comunidad. La metodologia destaca el valor de las situaciones
reales y el aprendizaje basado en habilidades. El kit de herramientas
electrénico puede ayudar a los educadores al integrar guias de simulacién

y juego de roles, asi como tareas relevantes para el entorno laboral.

Al desarrollar un kit de herramientas electrénico para educadores, es crucial
incorporar una metodologia especifica para adultos con discapacidad.
Esto mejora la inclusién, la relevancia y la eficacia de los recursos educativos.
Una metodologia adecuada también genera una mayor conciencia de las
necesidades especificas de los participantes, mejorando las oportunidades de
participaciéon y aumentando la experiencia de logro y el sentido de

empoderamiento de los estudiantes.

Si se utiliza eficazmente, el kit de herramientas electrénico guia a los
educadores a través de metodologias de educacién inclusiva, que pueden
influir en sus propias prdcticas pedagdgicas, con mejores resultados para los
estudiantes adultos con discapacidad, contribuyendo en ultima instancia a
oportunidades mds equitativas y accesibles para el aprendizaje permanente,
en un contexto mds amplio, como parte del enfoque de "Educacién para
Todos" para promover la inclusién y las conexiones sociales a través de la
participacion, en una agenda educativa global.

3. IMPACTO DEL USO DE UNA METODOLOGIA
PERSONALIZADA Y UN CONJUNTO DE HERRAMIENTAS
ELECTRONICAS PARA EDUCADORES QUE TRABAJAN CON
ADULTOS CON DISCAPACIDAD

El uso de una metodologia especialmente disefiada para adultos con
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discapacidad, con un sélido conjunto de herramientas digitales, puede
generar efectos de gran alcance. Estos efectos se observan en los resultados
de aprendizaje de las propias personas, en los cambios en las précticas
educativas, la inclusién institucional, y en general, en la sociedad. Los

impactos pueden resumirse en las siguientes dreas clave.
Mejores resultados educativos para adultos con discapacidad.

Quizés el beneficio mds inmediato y significativo sea la mejora en los
resultados de aprendizaje de los alumnos. Un enfoque personalizado elimina
cualquier incertidumbre, garantizando que los métodos de ensefianza sean
accesibles, estén centrados en el alumno y se definan segun la capacidad de
resolucién de problemas de cada uno, aprovechando sus fortalezas y
dificultades, con todo el apoyo que necesite. Esto refuerza muchos resultados

de aprendizaje, entre los que se incluyen:

e Mayor participaciéon y motivacion: Cuando los alumnos se sienten
valorados, apoyados e incluidos, pueden interactuar con el contenido a un

nivel superior.

e Mayor comprensién y retencién: Los alumnos procesan y retienen mejor

la informacién con contenido multisensorial y formatos accesibles.

e Mayor independencia y autoestima: Los alumnos desarrollan sus
habilidades, descubriendo asi més sobre si mismos y asumiendo Ia

responsabilidad de su experiencia de aprendizaje.

En dltima instancia, estos factores se traducen en una mayor tasa de éxito
educativo, un mejor desarrollo de habilidades y mejores oportunidades de
empleo o formacidn continua.

Empoderamiento de los educadores

El kit de herramientas electrénico (basado en una buena metodologia) incluye
las herramientas, los recursos y la confianza que los educadores necesitan
para responder a las diversas necesidades de los estudiantes con diagndstico
de discapacidad. Esto produce:
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* Mayor eficacia docente: Los profesionales de la educacién pueden
modificar sus estrategias, materiales y evaluaciones a medida que ven la

retroalimentacién y el progreso de cada estudiante en tiempo real.

e Reducciéon del estrés y la ansiedad docente: Los educadores ya no
tienen que "descifrar las cosas", sino que cuentan con un enfoque
estructurado y recursos/ejemplos a su disposicion.

e Desarrollo profesional digital: El aprendizaje profesional con una
metodologia inclusiva enriquece el repertorio del educador y sustenta el

desarrollo profesional mediante la especializacién en educacién inclusiva.
Avances en practicas educativas inclusivas

Al utilizar una metodologia adaptada a adultos con discapacidad, lograremos
gradualmente un sistema educativo mas inclusivo y equitativo en general. El

avance hacia un sistema educativo inclusivo tiene implicaciones mas amplias:

e Cambio institucional: Los centros educativos se transformardn para

facilitar politicas inclusivas, infraestructura y la formacién de formadores.

* Normalizacién de la diversidad: Las aulas inclusivas permitiran que

todos los alumnos experimenten, respeten y valoren la diversidad.

e Reduccion de barreras sistémicas: Al integrar la accesibilidad desde el
principio, habrd menos necesidad de adaptaciones retroactivas, lo que
beneficiard tanto a los alumnos como a las instituciones.

4. ;COMO ABORDA EL MATERIAL LAS NECESIDADES E
INTERESES ESPECIFICOS DE LOS ADULTOS CON
DISCAPACIDAD?

Los adultos con discapacidad son una poblacién heterogénea con
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necesidades influenciadas por su situacién fisica, cognitiva, emocional, y
social. Los recursos didacticos disefiados para esta poblacion se consideran
accesibles, flexibles, atractivos e inclusivos.

Esta seccion abordard las necesidades de los adultos con discapacidades
especificas, examinard las implicaciones de dichas necesidades y, finalmente,
explicard cémo un conjunto de herramientas digitales, que integra
gamificacion, tecnologias/herramientas digitales y actividades
personalizadas, puede brindar apoyo prdctico y estrategias para fomentar

entornos de aprendizaje y ensefianza inclusivos.

Comprension de las necesidades unicas de los adultos con
discapacidad

Los adultos con discapacidad se enfrentan a diversos tipos de barreras que
inhiben su capacidad de aprender y participar. Estas barreras pueden incluir:

e Discapacidades cognitivas y de aprendizaje: Las personas con
discapacidades intelectuales o de aprendizaje pueden tener dificultades
con la memoria, la resolucién de problemas, la atencién y la velocidad de
procesamiento. Los estilos de aprendizaje de los estudiantes con
discapacidades intelectuales o de aprendizaje no suelen ser atendidos
conscientemente por muchas estrategias de ensefianza, por lo que pueden
desvincularse y frustrarse.

e Discapacidades fisicas: Las personas con discapacidades de movilidad
pueden tener un acceso limitado al aprendizaje en un espacio fisico (por
ejemplo, contenido escrito) o dificultades para participar, lo que puede
incluir problemas de accesibilidad en el entorno fisico o digital.

e Discapacidades sensoriales: Los estudiantes con discapacidades
visuales o auditivas deben utilizar herramientas especializadas para
acceder al contenido (por ejemplo, lectores de pantalla y subtitulos). La
falta de adaptacion sensorial a menudo resulta en la exclusion del

aprendizaje convencional.

e Problemas de salud mental: Discapacidades como la ansiedad, la
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depresion y el TEPT pueden afectar considerablemente la atencidn, la
motivacién y la capacidad para participar en entornos grupales. Estos
estudiantes prosperan en entornos de bajo estrés y siguen su propio ritmo de
aprendizaje con apoyo.

e Limitaciones sociales y comunicativas: Los adultos con autismo o con
discapacidades del habla y el lenguaje pueden tener dificultades con el
trabajo en grupo, la instruccién verbal y las sefiales sociales. Necesitan
respuestas comunicativas estructuradas y apoyo visual.

e Acceso y alfabetizacién digital: Si bien la tecnologia puede ser un gran
ecualizador, los adultos con discapacidad pueden tener diferentes niveles
de acceso a la tecnologia, los dispositivos, internet y la capacitacién para
usar herramientas digitales, lo que reduce su capacidad para acceder a
un mejor aprendizaje.

4.1 DESAFIOS PARA ABORDAR ESTAS NECESIDADES

Todas las necesidades mencionadas anteriormente plantean desafios
diddcticos especificos:

e Adaptacion del contenido: Los materiales deben ofrecer mdltiples
medios de representacion, como texto, audio y elementos visuales, que

complementen diversas habilidades y estilos de aprendizaje.

e Accesibilidad: Las interfaces deben cumplir con las WCAG (Pautas de
Accesibilidad al Contenido Web) y proporcionar acceso a tecnologias de
asistencia a los usuarios.

e Personalizacién: Los estudiantes no aprenden de la misma manera; no
hay una solucién universal. Los materiales deben ofrecer a los
participantes diferentes opciones de personalizacién para distintos niveles
de habilidad y preferencias.

e Participacion: Los estudiantes con discapacidad deben contar con

formatos educativos que promuevan la interactividad y minimicen las
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distracciones visuales para mantener la concentracion y el interés.

e Fomento de la confianza: Los materiales deben fomentar la confianza y
la autoeficacia. Muchos estudiantes con discapacidad se incorporan a un
entorno de aprendizaje con un largo historial de fracaso.

4.2. ;COMO AYUDA EL KIT DE HERRAMIENTAS ELECTRONICAS A ABORDAR ESTAS
NECESIDADES?

Nuestro kit de herramientas electrénico responde directamente a estos

desafios de las siguientes maneras:

e Entrega de contenido multisensorial: El kit de herramientas electrénico
utiliza video, herramientas de audio, infografias y texto en lenguaje
sencillo para facilitar el acceso al material de diferentes maneras,
adaptdndose mejor a estudiantes con diferentes capacidades.

* Rutas de aprendizaje personalizables: Los usuarios pueden controlar el
ritmo, repetir el contenido y elegir los temas mds relevantes para los
estudiantes. Este nivel de personalizacién promueve el aprendizaje
autodirigido y respeta la autonomia de los estudiantes para participar a su
propio nivel, sin dejar de ser diferentes.

* Funciones de accesibilidad integradas: La compatibilidad con lectores
de pantalla, el tamafio de fuente y las funciones de navegacién con
teclado garantizan la plena participaciéon de los usuarios con
discapacidades sensoriales y motoras.

* Apoyo socioemocional: Los foros de discusion comunitarios permiten a
los estudiantes conectar, ya que el kit de herramientas incluye ejercicios
de mindfulness para crear un entorno de aprendizaje propicio. El apoyo
social generado es importante para el bienestar mental y ayuda a reducir
el aislamiento.

e Disefio modular: La creacién de contenido en médulos mds pequefios y

faciles de comprender, asi como los objetivos de aprendizaje y las
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autoevaluaciones, ayudard a gestionar la sobrecarga cognitiva derivada del
aprendizaje, a abordar las dificultades de atencién y a reducir las
distracciones.

e Lenguaje e imagenes inclusivos: El uso de imdgenes culturalmente
receptivas e inclusivas para personas con diversas discapacidades les
ayuda a sentir un sentido de pertenencia y a conectar con su identidad.

4.3.COMPROMISO A TRAVES DE LA GAMIFICACION, HERRAMIENTAS DIGITALES Y
ACTIVIDADES PERSONALIZADAS

Los estudiantes adultos con discapacidad de hoy en dia se benefician
significativamente de formatos atractivos e interactivos. El kit de herramientas

electrénico utiliza las siguientes estrategias:

e Gamificacién: Componentes como puntos, insignias, barras de progreso y
contenido desbloqueable son excelentes motivadores para los estudiantes
y pueden generar una sensacion de logro.

Ejemplo:

Misiones y desafios: Los estudiantes completan misiones que se alinean con sus objetivos y
reciben incentivos para explorar y perseverar.

Opciones de clasificacion: (opcionales con configuracién de privacidad) para estudiantes
que disfrutan de la competencia sana y los equipos colaborativos.

e Herramientas digitales interactivas: Las herramientas que reemplazan
la informacién estdtica con participacidon activa, como ejercicios de
arrastrar y soltar, simulaciones, juegos de rol virtuales y respuestas por voz,
pueden apoyar el aprendizaje, en lugar del consumo pasivo de contenido.
Estas herramientas ofrecen modos "sin errores” para aliviar la ansiedad y
practicar sin penalizaciones.

e Actividades y retroalimentacion personalizadas: Las actividades se
modifican segun el perfil del alumno.

Ejemplo:
* Intereses y objetivos: Sugerencias personalizadas segun las trayectorias profesionales
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o aficiones del usuario.

* Retroalimentacién en tiempo real: Mensajes motivadores, indicaciones verbales y
correcciones que ayudan a fortalecer la confianza del alumno.

* Materiales de apoyo sin conexién: Hojas de trabajo imprimibles y actividades tactiles
disponibles para quienes prefieren formatos hibridos o practicos.

9. VENTAJAS Y BENEFICIOS DEL USO DEL KIT DE
HERRAMIENTAS ELECTRONICO PARA LOS EDUCADORES QUE
TRABAJAN CON ADULTOS CON DISCAPACIDAD

Los educadores que imparten clases a adultos con discapacidad se enfrentan
a diversos desafios. Cada uno de sus alumnos tiene necesidades de
aprendizaje diferentes, y los adultos con discapacidad pueden tener que
enfrentarse a barreras para acceder a un aprendizaje accesible y participar

en entornos educativos verdaderamente inclusivos.

Han surgido soluciones digitales para ayudar a abordar estos desafios. Los kits
de herramientas digitales son solo un ejemplo de un recurso digital que esta
transformando la educacion de adultos. Un kit de herramientas digitales es un
conjunto de recursos digitales, aplicaciones y marcos de trabajo disefiados

para apoyar la ensefianza y el aprendizaje.

Para los educadores de adultos con discapacidad, los kits de herramientas
digitales ofrecen una amplia gama de beneficios utiles relacionados con la
imparticion de la educaciédn, la accesibilidad, la participaciéon del alumnado y

las vias de aprendizaje individualizadas.
Mayor accesibilidad e inclusién

Uno de los beneficios mas importantes de los kits de herramientas digitales es
su potencial para mejorar la accesibilidad. Los estudiantes adultos con
discapacidad se enfrentan a diversos desafios en entornos tradicionales, con
necesidades de acceso fisico, sensorial y cognitivo. Algunos kits de
herramientas digitales son comparables a otras herramientas que ofrecen

funciones para:
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* Lectores de pantalla y programas de texto a voz para estudiantes con
discapacidad visual.

* Reconocimiento de voz y otras opciones de entrada alternativas para
estudiantes con discapacidades motoras.

e Textos subtitulados e integracién de lenguaje de sefias en video para
estudiantes con discapacidad auditiva.

¢ Interfaces personalizables para facilitar el acceso sensorial o cognitivo

individual.

Estas herramientas ofrecen a los educadores la capacidad de crear un
entorno mds inclusivo y, por lo tanto, fomentar un entorno donde cada
estudiante pueda participar de forma significativa. Al eliminar o reducir las
barreras fisicas y digitales, los educadores pueden cumplir mejor con sus
responsabilidades legales y éticas en materia de accesibilidad.

e Aprendizaje personalizado y diferenciacion
Los estudiantes con discapacidad suelen tener diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje. Este kit de herramientas electrénicas permite a los educadores

atender las necesidades de cada estudiante mediante:

* Las tecnologias de aprendizaje adaptativo proporcionan un nivel de
dificultad diferente para cada estudiante en funcién de su rendimiento.

¢ La entrega modular de contenido permite a los estudiantes trabajar con
el contenido de las distintas asignaturas en médulos breves.

e Medios interactivos (videos, simulaciones, juegos) que promueven
multiples formas de aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico).

e Andlisis de aprendizaje para monitorear el progreso e identificar areas
de apoyo.

Los educadores pueden ofrecer experiencias personalizadas que mejoran la
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participacién y el progreso del alumnado. Dado que los alumnos tienen
diversas experiencias de vida y complejidades de aprendizaje, el potencial
para la educacién de adultos es significativo.

Mayor participacion y motivacion

La participacién es fundamental para el éxito de la ensefianza de estudiantes
adultos 'y serd adn mdés esencial para los estudiantes adultos con
discapacidad. El kit de herramientas electrénico incluye componentes de
aprendizaje  gamificados, cuestionarios interactivos y sistemas de
retroalimentacion en tiempo real, que pueden mejorar la participacion de los
estudiantes y promover una sensacién de éxito y logro. Estas son algunas de
las ventajas de los componentes atractivos del aprendizaje en linea:

e Ofrecen a los estudiantes oportunidades continuas para ejercer su
autonomia y les permiten disfrutar de médulos a su propio ritmo.

e Brindan retroalimentaciéon instantanea sobre su desempefio, lo que

mejora su mentalidad de crecimiento.

e Ofrecen opciones para establecer objetivos y realizar un seguimiento

que mantienen a los estudiantes al ritmo y motivados.

e Ofrecen oportunidades de colaboracién para crear un sentido de

comunidad con foros de discusién y otros documentos compartidos.

El kit de herramientas electrénico ayudard a crear un entorno de aprendizaje
intencional y atractivo con participacién activa, lo cual es importante para los
estudiantes adultos que pueden aislarse o sentir aprensién al aprender debido
a sus discapacidades.

Este modelo proporciona continuidad en todas las necesidades de apoyo del
estudiante, de modo que los objetivos educativos se mantengan alineados con

los objetivos terapéuticos y de desarrollo personal.

Desarrollo profesional continuo
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Los kits de herramientas digitales suelen ofrecer acceso a comunidades de
educadores, médulos de desarrollo profesional y materiales de capacitacion.

Para educadores con adultos con discapacidad, esto podria incluir:

e Capacitacion actual sobre tecnologias de asistencia y pedagogias
inclusivas.

e Grupos de apoyo entre pares con la posibilidad de compartir
experiencias y recursos.

* Estudios de caso y ejemplos de buenas practicas que apoyan a los
educadores en el desarrollo de su practica.

6. UTILIZACION EFICAZ DEL KIT DE HERRAMIENTAS
ELECTRONICO POR PARTE DE L0S EDUCADORES
PARA EL GRUPO OBJETIVO

Al trabajar con estudiantes con discapacidades, la educacién de adultos
puede beneficiarse enormemente del uso de la gamificacién. Un kit de
herramientas electrénico gamificado puede ayudar a educadores vy
facilitadores a fomentar el compromiso, la motivacién y un sentido de logro en
sus estudiantes con discapacidades cognitivas, fisicas o emocionales. La
siguiente seccién contiene casos prdcticos que demuestran cémo el kit de
herramientas electrénico se ha utilizado con éxito en diferentes contextos de
ensefianza y aprendizaje.

6.1 ESTUDIOS DE CASO

Discapacidades cognitivas - Centro de aprendizaje comunitario en

Manchester, Reino Unido

Contexto

Emma es educadora de adultos y trabaja en un centro comunitario.
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Ensefia alfabetizacién digital bésica a adultos con discapacidades cognitivas
leves a moderadas. Presenté un kit de herramientas digitales con juegos
sencillos 'y tareas gamificadas, como guiones grdaficos interactivos,

rompecabezas visuales y cuestionarios (basados en niveles).

Implementacion

Emma utilizé la herramienta gratuita "Kahoot!" para crear cuestionarios tipo
juego sobre seguridad en linea. Presentd una aplicacién de narracién (Book
Creator) que permitia a los alumnos crear historias digitales, utilizando
imagenes de arrastrar y soltar e indicaciones de audio. Los alumnos recibian

una insignia de progreso al completar cada tarea.

Resultados
e Los estudiantes mostraron un aumento del 30 % en la tasa de finalizacidn

de tareas en comparacién con los enfoques tradicionales.
* La asistencia aumentd gracias a una mayor participacion.

e Los estudiantes comentaron que disfrutaron ganando puntos y viendo
cémo sus avatares ascendian en la clasificacion.

e Emma comentéd que el kit de herramientas electrénico la ayudd a
individualizar el contenido para cada estudiante segun su ritmo.

Conclusién clave
e Utilizar herramientas visuales e interactivas gamificadas para simplificar
conceptos abstractos para estudiantes con discapacidades cognitivas.

e Discapacidades fisicas - Instituto de formacién profesional en Varsovia,
Polonia

Contexto
En un centro de formacién profesional para adultos, Jakub ensefié habilidades
TIC a un grupo de adultos con discapacidades fisicas, incluyendo adultos en

silla de ruedas y adultos con funcién manual limitada.
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Implementacion

Utilizé un kit de herramientas electrénico accesible que incluia herramientas
de voz a texto, teclados en pantalla adaptados y entornos de aprendizaje
gamificados como "Classcraft". Cada actividad se disefié para activarse por
voz o para ser accesible mediante dispositivos de entrada de un solo

interruptor.
Elementos de gamificacién incluidos:
e Desafios de rol.
e Barra de progreso para seguir su progreso y dominio de las habilidades.

e Misiones de equipo para la colaboracion entre compafieros y la

participacion en equipo.
Resultados

e Los estudiantes expresaron sentimientos de empoderamiento y autonomia,
y en general, mayor control sobre la experiencia de aprendizaje.

 Las tareas colaborativas brindaron la oportunidad de apoyarse entre pares

y redujeron la sensacién de aislamiento.

e Los educadores/profesores informaron que estaban mds inclinados a
probar nuevas tareas, ya que el sistema de herramientas electrénicas no
los penalizaba si fallaban; podian volver a intentarlo sin perder puntos.

Conclusién clave
Al disefiar contenido gamificado, disefie contenido que elimine o reduzca las
barreras fisicas y fomente la colaboracién entre pares para fomentar la

inclusidn.

Discapacidades de aprendizaje - Programa de educacién para adultos

en Sevilla, Espaiia
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Contexto

Maria trabaja con estudiantes adultos con dislexia y TDAH. Queria mejorar sus
habilidades de lectoescritura mediante mddulos gamificados que abordaran
sus déficits de atencidn y lectura.

Implementacion

Maria utilizé la aplicaciéon de herramientas electrénicas "GraphoGame", cuyo
objetivo es mejorar la lectura mediante minijuegos basados en la fonética.
También utilizé ClassDojo para obtener recompensas por la concentracién, la

perseverancia al completar una tarea y la cooperacion.
Estrategias utilizadas

e Las sesiones se dividieron en juegos cortos adaptados a la capacidad de

atencidén de los alumnos.

e Se recompensaron los logros no académicos, como la cooperacién y la

perseverancia (estrellas, mascotas virtuales).

e Los alumnos seleccionaron sus propios avatares y personalizaron sus
propios objetivos (contratos de aprendizaje = mapas de progreso).

Resultados
* Las puntuaciones de comprensién lectora mejoraron un 22 % en 3 meses.

e Los estudiantes indicaron una mayor autoestima gracias a la gran
cantidad de comentarios positivos que recibieron.

e Maria observé que incluso los estudiantes timidos comenzaron a participar
por turnos.

Conclusién clave
La gamificacion del aprendizaje fomenta la participacién y la confianza de los
estudiantes con dificultades de aprendizaje al promover la positividad y el
aprendizaje activo.
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Conclusién

Estos estudios de caso demuestran que el uso de un kit de herramientas
digitales con gamificacion permite a los instructores responder a las diversas
necesidades de los participantes y optimizar los resultados educativos de las
personas con discapacidad. Algunas maneras de lograr el éxito son:

e Modificando las herramientas para brindar apoyo.
e Reforzando los comportamientos positivos y gratificantes, y el aprendizaije.

e Ofreciendo entornos interactivos y atractivos.

6.2. INVESTIGACIONES Y ESTUDIOS RECIENTES

Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es un marco educativo basado
en la investigacion que permite desarrollar entornos de aprendizaje flexibles
que aborden los estilos de aprendizaje individuales. El DUA propone mdltiples
medios de representacion, expresién y participacion para adaptarse a las
diversas necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

Los kits de herramientas digitales que aplican los principios del DUA permitirian
a los educadores crear planes accesibles e inclusivos desde el principio. El
proyecto EQUALLING 2.0 cred una Guia de Accesibilidad basada en el DUA,
desarrollada para apoyar a los educadores que consideran las necesidades de
los adultos con diferentes discapacidades, como la salud mental, la

discapacidad intelectual y la discapacidad sensorial.
Integracién de tecnologia de asistencia (TA)

La inclusion de TA en los kits de herramientas digitales facilita el aprendizaje
de adultos para personas con discapacidad. Estudios demuestran que las TA,
los lectores de pantalla, los programas de voz a texto o el hardware
adaptativo pueden mejorar la accesibilidad y la independencia de los
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estudiantes; sin embargo, existen numerosos obstdculos (costo, funcionalidad,
mantenimiento y capacitacidon docente) que pueden afectar el éxito de la
implementacién. El estudio realizado en Ghana indicé que los costos y el
mantenimiento son las principales barreras. Identificar TA de bajo costo,
locales y fdciles de mantener, asi como la capacitacién continua para
desarrollar actitudes positivas hacia ellas, es necesario para desarrollar la
capacidad de usar TA.

Kits de herramientas especializados: El ejemplo de SMART

El Kit de Herramientas de Recursos Académicos para Asientos y Movilidad
(SMART) es un kit de herramientas electrénico personalizado, desarrollado
para facilitar la educacién en la prestacion de servicios de sillas de ruedas.
SMART se desarrollé mediante investigacién-accidn participativa y ofrece una
coleccidn de recursos, por ejemplo, programas de estudios, estudios de caso y
mddulos interactivos o de simulacién. Su disefio es intuitivo, lo que ayuda a los
educadores a filtrar sus busquedas y crear contenido especifico para su
contexto académico. El acceso abierto del kit de herramientas permite
actualizaciones anuales y la participacion de la comunidad en las
modificaciones y aportaciones pertinentes. De esta manera, SMART puede
evolucionar y mantener su eficacia en esta drea de la educacion
programatica.

Inclusive distance education strategies

The move to distance education brings the need for inclusive e-toolkits. The
INEE Inclusive Distance Education Toolkit provides extensive resources on the
creation and implementation of inclusive distance education programs. The e-
toolkit by INEE details the importance of professional development, an inclusive
design process for the curriculum, and technologies that may help learners with
disabilities in distance education settings.

Tecnologias emergentes: Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada
(RA)

Las tecnologias emergentes, como la RV, la realidad aumentada y la
RA, ofrecen posibilidades unicas para el alumnado con discapacidad,
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especialmente en la educaciéon de adultos. Las investigaciones sugieren que la
RV y la RA pueden ofrecer experiencias inmersivas y altamente interactivas,
especialmente para estudiantes con discapacidades cognitivas o sensoriales.
Sin embargo, la falta de requisitos o directrices de accesibilidad especificos
para la RV y la RA en la educacién puede generar problemas. Se estdn
realizando esfuerzos para proporcionar orientacién, mejorar el uso accesible
de la RV y la RA e implementar estas tecnologias en la educacién a distancia
de adultos.

6.3. MEJORES PRACTICAS

Reconocer las caracteristicas y posibilidades del kit de herramientas

Antes de implementar el kit de herramientas, explore sus caracteristicas para
comprender sus valores y funciones. Muchos kits de herramientas incluyen:
planes de lecciones interactivos, herramientas de accesibilidad (texto a voz,
subtitulos, lector de pantalla), ayudas de comunicacidn (tableros de simbolos,
aplicaciones de salida de voz) y médulos de evaluacién para diferentes niveles
de habilidad. Conocer las herramientas ayudard a conectar ciertas funciones
con las necesidades especificas de cada alumno. Es recomendable crear un
manual de usuario o una guia rdpida, especialmente para herramientas que
requieran algunos pasos técnicos.

Adaptar el aprendizaje

Los adultos con discapacidad tienen diferentes necesidades, gustos y estilos
de aprendizaje. Para tener éxito, un kit de herramientas debe ser adaptable.
Cree una evaluacién para determinar el nivel de habilidad del alumno, su nivel
de comodidad con la tecnologia y la importancia de sus objetivos de
aprendizaje. Los educadores también deben adaptar el contenido para
mejorar la usabilidad (estilos y tamafio de fuente, ubicacién de los botones en
la interfaz, nivel de idioma, jy desglosarlo para estos usuarios!) y usar perfiles o
configuraciones de usuario (cuando estén disponibles con opciones
personalizables) donde los alumnos guarden sus perfiles y configuraciones.
Esto permite que el alumno participe en el proceso de personalizacién. Esto
proporciona mayor autonomia y fomenta la confianza digital.
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Accesibilidad e inclusién

La accesibilidad digital es esencial. Los educadores deben confirmar que
todas las herramientas cumplen con los estdndares de accesibilidad (p. ej.,
WCAG 2.1). También deben comprobar la compatibilidad con lectores de
pantalla y entradas alternativas, utilizar temas de alto contraste e interfaces
navegables por teclado, y asegurarse de que los disefios de contenido
multimodal incluyan subtitulos o texto alternativo. Lo ideal es auditar
periddicamente el contenido y la plataforma para detectar barreras de
accesibilidad; utilizar herramientas automatizadas e historias de usuario.

Integracion del uso del kit de herramientas en las rutinas diarias

Optimice la planificacion diaria de las clases y las actividades del aula
integrando el kit de herramientas electrénico en sus rutinas diarias, lecciones
interactivas, juegos y reflexiones; y utilizando la tecnologia en modalidades de
aprendizaje combinado (una combinacién de contenido presencial y digital).
Esto tiene como objetivo crear rutinas estructuradas para integrar el uso del kit
de herramientas en las clases, generar familiaridad y reducir la ansiedad del

alumno.
Promover la alfabetizacién digital

Los educadores no deben dar por sentado el dominio digital. Muchos adultos
con discapacidad pueden tener poco o ningun historial en el uso de la
tecnologia. Los educadores pueden ofrecer sesiones de capacitacion
estructuradas para pasar de las funciones bdsicas a funciones mdas complejas,
utilizar el aprendizaje entre pares para que quienes tengan mas confianza
puedan apoyar a sus compafieros y celebrar los pequefios logros para motivar
a los estudiantes. Lo ideal es programar una sesién semanal para talleres de
habilidades digitales o sesiones de preguntas y respuestas.

Colaboracion con redes de apoyo

Educadores, cuidadores y terapeutas deben colaborar en la implementacion
del kit de herramientas electrénico para compartir el progreso, la

retroalimentacion y las actualizaciones de los usuarios, y practicar la
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alineacién de objetivos en todos los contextos (hogar, comunidad o lugar de
trabajo). También es fundamental capacitar a las familias y cuidadores sobre
cémo utilizar un enfoque coherente con el kit de herramientas. Esto permite
mantener una comunicacion regular con todas las partes interesadas

(incluyendo informes mensuales y revisiones implicitas).
Recopilar retroalimentacion y evaluar el impacto

Para evaluar si la herramienta se utiliza eficazmente, los educadores pueden
recopilar retroalimentacién de los estudiantes continuamente y evaluar el
impacto mediante andlisis integrados (si corresponde) para evaluar el uso y la
participacion;  realizar  encuestas breves o sesiones breves de
retroalimentacion con los estudiantes; y adaptar el enfoque en funciéon de los
datos y las experiencias de los estudiantes. Se recomienda planificar una
revision periddica (por ejemplo, trimestral) para analizar qué funciona y
adaptar las estrategias en funcién de su uso.

1. HERRAMIENTAS Y PLATAFORMAS DIGITALES
RECOMENDADAS: CONSEJOS PARA EDUCADORES PARA SU
IMPLEMENTACION

1.1. DESCRIPCION GENERAL

GCFGlobal.org

GCFGlobal.org es una plataforma gratuita de aprendizaje en linea donde los
educadores pueden usar sus lecciones interactivas para ensefiar
conocimientos bdsicos de informdtica, correo electrénico y suites ofimdticas
como Microsoft Office a adultos con discapacidades cognitivas y de
aprendizaje.

El kit de herramientas electrénico se puede utilizar con itinerarios de cursos

seleccionados con recursos visuales, navegacion simplificada e instrucciones
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paso a paso con herramientas de accesibilidad (como lectores de pantalla y
lupas).

Kahoot!

Kahoot! es una plataforma de cuestionarios gamificados donde los
educadores pueden usar sus cuestionarios para la capacitacién en
habilidades laborales (por ejemplo, comportamiento en el trabajo, higiene,
atencién al cliente).

Los educadores pueden usar el kit de herramientas electrénico para disefiar
cuestionarios con un lenguaje simplificado, lecturas en voz alta y opciones
visuales, lo que facilita el acceso a estudiantes con discapacidad intelectual.

LearningApps.org

LearningApps.org es una plataforma de minijuegos personalizable donde los
educadores pueden crear juegos de asociacién, rellenar espacios en blanco y
secuenciar actividades personalizadas para estudiantes con trastorno del
espectro autista (TEA).

El kit de herramientas electrénico incluia contenido que los educadores podian
modificar para satisfacer las necesidades individuales mediante simbolos y
pictogramas (p. ej., Widgit, ARASAAC).

Book Creator

Book Creator es una plataforma multimedia de narracién donde los
educadores de adultos pueden crear historias de vida digitales o libros de rol
para fomentar la lectoescritura y la expresion emocional.

El contenido del kit de herramientas electrénico puede utilizarse para

proyectos de ejemplo y ribricas. Los instructores pueden estructurar las tareas
para los estudiantes mediante im&genes, grabaciones de voz e iconos.
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LearningApps.org

LearningApps.org es una plataforma de minijuegos personalizable donde los
educadores pueden crear juegos de asociacidén, actividades de completar
espacios en blanco y de secuenciacién para estudiantes con trastorno del
espectro autista (TEA).

El kit de herramientas electrénico incluia contenido que los educadores podian
modificar para satisfacer sus necesidades individuales mediante simbolos y
pictogramas (p. ej., Widgit, ARASAAC).

Book Creator

Book Creator es una plataforma multimedia de narracién donde los
educadores de adultos pueden crear historias de vida digitales o libros de rol
para fomentar la alfabetizacion y la expresion emocional.

El contenido del kit de herramientas electrénico puede utilizarse para
proyectos de muestra y rubricas. Los instructores pueden estructurar las tareas
para los estudiantes mediante imdgenes, grabaciones de voz e iconos.

Quizlet

Quizlet es una plataforma de tarjetas diddcticas y juegos de estudio que se
utiliza habitualmente para ampliar vocabulario en clases de alfabetizacion
funcional o de inglés como segundo idioma (ESL) para adultos
neurodivergentes.

Los educadores pueden usar este kit de herramientas electrénico para ofrecer
contenido mediante juegos visuales con audio, tipografia grande y estrategias
de repeticién para facilitar la retencién de la memoria.

VoiceThread

VoiceThread es una plataforma de presentacién colaborativa basada en voz
que se utiliza habitualmente para presentaciones de narracién digital o en
talleres, utilizando voz grabada, imdgenes o texto de diferentes maneras
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expresivas para que los estudiantes con dificultades del habla o del lenguaje
puedan narrar.

Este kit de herramientas electrénico se puede adaptar para usuarios de CAA
(Comunicacién Aumentativa y Alternativa).

7.2. CONSEJOS Y PAUTAS PARA EDUCADORES SOBRE LA IMPLEMENTACION DE
HERRAMIENTAS

Principios generales

e Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

o Ofrezca multiples medios de participacién (contenido interactivo/de
participacion, gamificacion).

o Ofrezca multiples medios de representacién (texto, audio, video).

o Ofrezca multiples formas de respuesta (oral, escrita, visual).
* Accesibilidad prioritaria

o Utilice herramientas digitales accesibles compatibles con lectores
de pantalla.

o Incluya texto alternativo en las imagenes y subtitulos en los videos.

o Verifique que la navegacién con teclado sea compatible con
personas con discapacidad motriz.

* Personalizacién y ritmo

o Permita que los estudiantes trabajen a su propio ritmo.

o Ofrezca devolver los materiales varias veces para mejorar la
retencion.

Consejos especificos de implementacion
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e GCFGlobal.org

o Se utiliza para alfabetizaciéon digital basica, matematicas y
habilidades para la vida.

o Permite a los estudiantes explorar tutoriales a su propio ritmo con
lectores de pantalla.

o Asigna mdédulos especificos y continia con una reflexién grupal o
apoyo individual.

o |deal para estudiantes con discapacidades cognitivas o visuales
gracias a su disefio sencillo.

* LearningApps.org

o Crea juegos interactivos como emparejar, rellenar espacios vy
ordenar.

o Usalo para ampliar tu vocabulario o mejorar tu comprension.

o Beneficioso para estudiantes con discapacidad intelectual gracias a
sus apoyos visuales y su interaccién sencilla.

e Kahoot!

o Se utiliza para evaluaciones formativas en tiempo real o para
romper el hielo.

o Activa la lectura en voz alta si es necesario.

o Permite que los alumnos respondan con un compaiiero o en equipos
pequefios para reducir la ansiedad.

o Util para la participacién en grupo y para alumnos con
discapacidades intelectuales o de atencién leves.

o Ofrezca devolver los materiales varias veces para mejorar la
retencion.
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e Book Creator

o Permite a los estudiantes crear libros digitales con texto, audio,
video e imagenes.

o |deal para el aprendizaje basado en proyectos o para llevar un
diario.

o Especialmente util y facilmente adaptable para personas con
dificultades de comunicacién o lenguaje, ofreciendo expresion
multimodal.

e VoiceThread

o |deal para la comunicacién asincrénica, especialmente para
estudiantes con dificultades del habla o de procesamiento.

o Usalo para dejar comentarios de audio o video en diapositivas o
imdagenes.

o Una herramienta excelente y adecuada para practicar la
comunicacién y la narracién social.

e Quizlet

o Utiliza tarjetas didécticas con soporte de texto a voz e imagenes.

o Ayuda a desarrollar tareas de memoria o vocabulario.

o Anima a tus alumnos a usar la plataforma en casa y a descubrir
soluciones de libros de texto para facilitar su aprendizaje, segun sus
aficiones o intereses.

o Los alumnos con dislexia o dificultades de memoria pueden
beneficiarse de su disefio visual y repetitivo.

e Estrategias para el aula

o Ofrezca opciones de herramientas para que los estudiantes elijan
segun su comodidad y tipo de discapacidad.
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Brinde instrucciones claras mediante guios paso a paso o
videotutoriales.

Asigne compaiieros o mentores, emparejando a los estudiantes con
mayor dominio de la tecnologia con otros que no.

Utilice horarios o planificadores visuales para ayudar a los
estudiantes a controlar qué herramienta estén usando y cudndo.

Ofrezca copias impresas para los estudiantes que aun estdn en
transicidn al uso digital.

e Seguridad y comodidad

o

o

Cree un espacio seguro para la prueba y el error.

Use entornos protegidos con contrasefia y revise la configuracion
de privacidad, especialmente para VoiceThread o Book Creator.

Permita que los estudiantes elijan un perfil auténomo si lo desean.

Consulte regularmente con los estudiantes sobre qué funciona y qué
no.

Animelos a expresar sus ideas.

8. ADAPTACION DE LAS ESTRATEGIAS DE ENSENANZA PARA
SATISFACER LAS NECESIDADES COGNITIVAS, EMOCIONALES

Y TECNOLOGICAS DE LOS ALUMNOS

8.1. AJUSTES DE LAS NECESIDADES COGNITIVAS

Fragmentacién y andamiaje
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e Divida el contenido en secciones mds pequefias y faciles de comprender.

e Organice el aprendizaje de forma que el conocimiento se desarrolle

mediante un andamigje.

e Utilice organizadores visuales (como mapas conceptuales o gréficos).
Repeticion y refuerzo

* Revise los conceptos clave con regularidad.

e Practique utilizando multiples modalidades (oral, escrita, digital).

o Utilice la repeticion espaciada para repasar los conocimientos.
Ensefianza multisensorial

* Incorpore diversas actividades (visuales, auditivas, tactiles y cinestésicas).

e Utilice ejemplos de la vida real con materiales que los estudiantes puedan

sentir o focar.
Lenguaje claro y sencillo
e Use un lenguaje sencillo y conciso.

e Evite la jerga siempre que sea posible, a menos que los educadores

deseen ensefiarla explicitamente.

e Verifique rigurosamente la comprensién durante todo el curso.

8.2. AJUSTES DE LAS NECESIDADES EMOCIONALES

e Confianza y seguridad
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e Coherencia y respeto.
e Ambiente de clase de apoyo.
Autoeficacia.
e Refuerzo positivo.
e Celebracién de logros personales.
e Objetivos realistas y personalizados.
Apoyo emocional.
e Escucha activa y empdtica, y fomento de la comunicacién abierta.

e Conectar a los alumnos con otros servicios de apoyo cuando sea

necesario.
Incluir aprendizaje socioemocional.
e Fomentar la autoconciencia individual y la regulacién de las emociones.

e Desarrollar habilidades interpersonales mediante actividades y debates
colaborativos.

8.3. AJUSTES A LAS NECESIDADES TECNOLOGICAS

Incorpore tecnologia de asistencia

e Utilice lectores de pantalla, herramientas de texto a voz y reconocimiento

de voz.

e Elija software que cumpla con las directrices WCAG.
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Fomentar la alfabetizacién digital

e Ofrecer capacitacion en habilidades tecnolégicas bdsicas.

e Ofrecer instrucciones sencillas, paso a paso, con elementos visuales.
Plataformas personalizables

e Posibilidad de ajustar el tamafio de la fuente y cambiar los colores.

e Elige plataformas con navegacion e interfaces de usuario sencillas.
Usar tecnologias de asistencia

e Usar aplicaciones especificas (p. ej., Proloquo2Go, Seeing Al).

e Fomentar el uso de dispositivos de CAA y herramientas inteligentes.

9. ACTIVIDADES ADICIONALES RECOMENDADAS PARA
EDUCADORES QUE TRABAJAN CON ADULTOS CON
DISCAPACIDAD

Bingo de habilidades para la vida
e Qué es: Los educadores pueden crear tarjetas de bingo que traten sobre
habilidades o metas para la vida (por ejemplo, "Hice un presupuesto”,
"Cociné una comida nueva", "Usé el transporte publico").
e Coémo jugar: Cuando los alumnos logren cada objetivo, podran marcarlo.
e Por qué funciona: Permite a los alumnos experimentar diferentes

habilidades para la vida de forma realista, con libertad de eleccién, a la

vez que es visualmente atractivo y sin presion.
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e Busqueda del tesoro social

e Coémo funciona: Los participantes con discapacidad reciben una lista de
interacciones sociales amistosas (p. ej., "Preguntarle a alguien su color
favorito", "Felicitar a un amigo").

e Variacion: Afiade pistas visuales o simbolos para los participantes con
dificultades de lectoescritura.

e Por qué funciona: Desarrolla la comunicacién y la confianza social de

forma divertida e interactiva.

* Retos de equipo

e Cémo funciona: Pequefios grupos de estudiantes con discapacidad
participardn juntos en divertidas experiencias como construir algo con

objetos reciclados, completar un rompecabezas, juegos de rol, etc.

e Se pueden obtener puntos o recompensas por buen trabajo en equipo,
creatividad o por completar tareas.

* Por qué funciona: Fomenta la colaboracion, la resolucién de problemas y
las habilidades motoras.

Juegos de aprendizaje digital
e Usa aplicaciones o plataformas como Kahoot!, Quizizz o Classcraft y
hazlas mdas accesibles con elementos visuales o audio sencillos, o

adapta tus propias aplicaciones a estas plataformas.

¢ Los temas pueden abarcar desde matemdticas basicas hasta el manejo

de las emociones o la seguridad comunitaria.
e Por qué funciona: Uso de interactividad y accesibilidad, especialmente si

los estudiantes utilizan una pantalla tactil o algun tipo de tecnologia de

asistencia.
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Insignias de nivel superior

e Como funciona: Los alumnos reciben insignias digitales o fisicas por
logros como asistir regularmente a clase, ayudar a un compafiero o
aprender una nueva habilidad.

e Por qué funciona: Aumenta la motivaciéon y permite al alumno reconocer

su progreso de forma identificable.
Retos de caja misteriosa
e Como funciona: Reulne objetos con un tema o leccién en una caja. Los
participantes adivinardn tactilmente qué objetos hay dentro de la caja y

luego los usardn en una tarea relevante.

e Por qué funciona: Ideal para el aprendizaje sensorial y el pensamiento
basado en el descubrimiento.

Aventuras de rol
e Desarrolla un juego de "elige tu propia aventura" que permita a los
jugadores explorar situaciones de la vida real (compras, entrevistas,

emergencias) y ver diferentes resultados.

e Por qué funciona: Los jugadores pueden experimentar de forma segura
con la toma de decisiones y el pensamiento del mundo real.

Juego de memoria (tarjetas personalizadas)
e Prueba juegos de combinaciéon de tarjetas para vocabulario,
sentimientos, habilidades laborales o expresiones faciales. Los educadores
pueden usar tarjetas con imdgenes, tarjetas con palabras y tarjetas con

palabras e imagenes.

e Por qué funciona: Desarrolla la memoria, la concentracién y el

procesamiento visual de forma sencilla y divertida.
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10. RECURSOS ADICIONALES

https://oercommons.org/

Este recurso educativo abierto ofrece una guia completa sobre la
implementaciéon de la gamificacidon en entornos educativos. Incluye texto,

imagenes, videos y cuestionarios para promover estrategias de gamificacion.

https://www.amazon.com/Power-Up-Gamification-Emotional
Learning/dp/087822730X?

Un programa que integra la gamificacién en la ensefianza de habilidades
sociales y emocionales, que puede adaptarse para estudiantes adultos con

discapacidades.
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