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RESUMEN EJECUTIVO Y PALABRAS CLAVES

La investigacion realizada en la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, bajo la direccién
de Anderson Gustavo Andrade Coronado, presenta una propuesta metodoldgica innovadora
para la ensefianza del Internet de las Cosas (10T) aplicando los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA). Dicha propuesta busca superar las barreras educativas
tradicionales mediante la integracion de tecnologias adaptativas y estrategias pedagdgicas
inclusivas, con el fin de ofrecer una experiencia de aprendizaje accesible para todos los
estudiantes. Mediante la utilizacion de multiples medios de representacion, expresion y
compromiso, se pretende fomentar un entorno educativo que atienda a la diversidad de

necesidades y preferencias de aprendizaje.

La metodologia adoptada es cualitativa, con un disefio aplicado, centrada en la integracién
y evaluacion de un sistema educativo que promueve la inclusion y equidad en el campo del
loT. Se enfoca en identificar herramientas y recursos tecnoldgicos que enriquezcan el
proceso ensefianza-aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar y expresar sus
conocimientos de manera efectiva. La colaboracion activa entre docentes y estudiantes es
fundamental en el analisis y evaluacion de las estrategias implementadas, asegurando su

efectividad y adaptabilidad a las necesidades especificas.

La propuesta destaca por su enfoque practico y colaborativo, involucrando a la comunidad
educativa en un proceso continuo de mejora y adaptacion. Se anticipa que los resultados de
esta investigacion tendran un impacto significativo en la accesibilidad educativa,
contribuyendo a una educacién mas inclusiva y equitativa en el &ambito tecnolégico del IoT.
Esta iniciativa no solo beneficia a los estudiantes con necesidades especiales, sino que
también enriquece el entorno de aprendizaje para todos los participantes, fomentando un

enfoque méas comprensivo y diverso en la educacion tecnoldgica.

Palabras claves: inclusion, metodologia, aprendizaje, formacion, internet de las cosas.
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ABSTRACT AND KEYWORDS

The research conducted at the Quevedo State Technical University, under the direction of
Anderson Gustavo Andrade Coronado, presents an innovative methodological proposal for
teaching the Internet of Things (l1oT) by applying the principles of Universal Design for
Learning (UDL).

This proposal seeks to overcome traditional educational barriers by integrating adaptive
technologies and inclusive pedagogical strategies, in order to provide an accessible learning
experience for all students. Through the use of multiple means of representation, expression
and engagement, it seeks to foster an educational environment that caters to the diversity of
learning needs and preferences.

The methodology adopted is qualitative, with an applied design, focused on the integration
and evaluation of an educational system that promotes inclusion and equity in the 10T field.
It focuses on identifying technological tools and resources that enrich the teaching-learning
process, allowing students to explore and express their knowledge effectively. Active
collaboration between teachers and students is fundamental in the analysis and evaluation of

the strategies implemented, ensuring their effectiveness and adaptability to specific needs.

The proposal stands out for its practical and collaborative approach, involving the
educational community in a continuous process of improvement and adaptation. It is
anticipated that the results of this research will have a significant impact on educational
accessibility, contributing to a more inclusive and equitable education in the 1oT technology
arena. This initiative not only benefits students with special needs, but also enriches the
learning environment for all participants, fostering a more comprehensive and diverse

approach to technology education.

Keywords: inclusion, methodology, education, learning, training, internet of things.
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INTRODUCCION

El Internet de las Cosas (IoT) ha transformado la manera en que nos relacionamos con
Itecnologia, habilitindonos para enlazar y dirigir objetos habituales mediante la conexion en
linea [1]. Este aumento en la interconexion ha generado una amplia gama de posibilidades
en diferentes areas, y uno de los campos més auspiciosos es el entorno educativo [2].La
incorporacion de la Internet de las Cosas en el ambito educativo muestra un potencial
revolucionario, al proporcionar nuevas oportunidades para enriquecer el proceso de
aprendizaje, estimular la creatividad y capacitar a los estudiantes para afrontar las demandas
del entorno digital [2].

Para lograr una instruccidon exitosa y de alcance general en el ambito de la 10T, es esencial
adoptar un enfoque inclusivo que considere la diversidad de estudiantes y sus necesidades
individuales [1]. En esta situacion, emerge el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
un enfoque educativo que tiene como propdsito fomentar la igualdad y la inclusion de todos
los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje [3]. Este estudio se enfoca en la
aplicacion del Disefio Universal para el Aprendizaje en la ensefianza de 10T, con el objetivo

de desarrollar una propuesta educativa que integre de manera efectiva ambas tematicas [4].

En el ecuador, la utilizacion del enfoque DUA cobra relevancia debido a que las
investigaciones exploran su aplicacion en diversos contextos educativos. Estudios examinan
desde el desarrollo de habilidades de lectura hasta la implementacion de curriculos
accesibles para estudiantes con o sin discapacidad intelectual, asi como mejoras en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en escuelas rurales [5]. Se evalGa positivamente el
impacto que tiene el DUA en el rendimiento académico de estudiantes con o sin

discapacidades [6].

A nivel local, la Universidad Técnica Estatal de Quevedo se destaca como un actor central
en el escenario educativo. La institucion asume un papel protagénico al buscar implementar
practicas efectivas para mejorar la ensefianza del Internet de las Cosas (1oT) y explorar
oportunidades de integrar el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). La universidad
desempefia un papel fundamental en la promocion de metodologias pedagdgicas

innovadoras y accesibles, contribuyendo asi a la excelencia educativa en el contexto del loT

[7]1



CAPITULO |
CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION



1.1. Problema de la Investigacion
1.1.1. Planteamiento del Problema

El avance constante de la tecnologia ha impulsado la evolucion de la Internet de las Cosas
(1oT), unared interconectada de dispositivos y objetos que recopilan y comparten datos para
mejorar la eficiencia y calidad de vida [8]. A medida que el internet de las cosas (IoT) se
expande en diversos sectores, como la salud, el transporte, la industria y el hogar, surge la

necesidad de formar a los estudiantes en este campo emergente [9].

No obstante, la ensefianza tradicional puede ser limitada en su capacidad para transmitir de
manera efectiva los conceptos y habilidades complejas necesarios para comprender el &mbito
del Internet de las Cosas (IoT) [10]. La implementacion del enfoque del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA) se vislumbra como una alternativa para afrontar los desafios en
la ensefianza del Internet de las Cosas (loT) garantizando una educacion inclusiva que
posibilita a todos los estudiantes, sin importar sus habilidades, experiencias o caracteristicas

individuales, acceder de manera significativa en este &ambito tecnolégico [11].

El principal problema que enfrenta la ensefianza de Internet de las Cosas bajo el enfoque del
DUA es la necesidad de desarrollar una metodologia educativa que fomente la comprensién
profunda de complejos conceptos y el dominio de las habilidades requeridas para la
ensefianza en el contexto del 10T [12]. Dado que los estudiantes pueden presentar diversos
estilos de aprendizaje y niveles de conocimiento, es esencial disefiar estrategias de ensefianza
flexibles y personalizadas que se adapten a las necesidades individuales de todos [13].
Ademas, el 10T abarca una combinacion Unica de destrezas técnicas y creativas, lo que
demanda un enfoque inclusivo que permita a los estudiantes explorar y expresar su
aprendizaje de diversas formas para lograr una comprension profunda y significativa de los

conceptos [10].



Diagnostico

En el contexto educativo actual, la implementacién del Internet de las Cosas (1oT) dentro del
marco del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) enfrenta desafios significativos.
Muchas instituciones carecen de la infraestructura tecnoldgica adecuada, lo que se acentua
por disparidades regionales y econdmicas. Adicionalmente, existe una brecha considerable
en los conocimientos del profesorado sobre 10T y los principios del DUA, lo que dificulta la
adaptacion y aplicacion efectiva de estos conceptos en las aulas. Los materiales didacticos
actuales no siempre son accesibles para todos los estudiantes, lo que contradice los ideales
de inclusion del DUA.

Pronéstico

Ante un futuro cada vez mas tecnoldgico, la demanda de competencias relacionadas con el
IoT esta destinada a crecer, tanto en entornos educativos secundarios como superiores. Esta
demanda impulsard la necesidad de programas intensivos de capacitacién para el
profesorado, enfocados en 10T y en la aplicacién del DUA. Se anticipa que la creacion de
recursos educativos mas flexibles y adaptativos sera fundamental para cumplir con los

requisitos de accesibilidad y diversidad del aprendizaje.
1.1.2. Formulacion del Problema
El problema que se plantea en esta investigacion es:

¢Coémo se podria ensefar internet de las cosas a estudiantes universitarios bajo el enfoque

del Disefio Universal para el Aprendizaje?
1.1.3. Sistematizacién del Problema

v' ¢Cuales son las herramientas o recursos que podrian formar parte de la propuesta

metodoldgica de ensefianza-aprendizaje del internet de las cosas?

v' ¢ Como estaria configurada la propuesta metodoldgica de ensefianza en el internet de las

cosas con las herramientas y recursos identificados?

v' ¢Cuales son las posibilidades de utilizacion para la propuesta de ensefianza para el
aprendizaje del Internet de las Cosas?



1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Formular una propuesta metodoldgica para ensefianza del internet de las cosas basado en el

enfoque del Disefio Universal del Aprendizaje.
1.2.2. Obijetivos Especificos

v"Identificar herramientas y recursos que podrian utilizarse en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del internet de las cosas bajo un enfoque del disefio universal para el

aprendizaje.

v" Configurar una propuesta metodolégica para la ensefianza-aprendizaje de Internet de

las cosas a partir de las herramientas y recursos identificados.

v Analizar la metodologia formulada con la colaboracién de estudiantes y docentes

para determinar sus posibilidades de utilizacién.
1.3.Justificacion

La relevancia en el &mbito universitario de la propuesta educativa relacionada con Internet
de las Cosas (10T), abordada a través del enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), se fundamenta en multiples aspectos [11].. En primer lugar, la aplicacion del DUA
se convierte en una herramienta poderosa para fomentar la inclusién de los estudiantes
universitarios, eliminando las barreras que limitan el acceso y la participacion de aquellos
con distintas habilidades, variados estilos de aprendizaje y diversas experiencias previas
[14].

En segundo lugar, la incorporacion del Disefio Universal para el Aprendizaje en la ensefianza
de Internet de las Cosas concuerda con los parametros de excelencia y mejora delineados
por la Ley Organica de Educacién Superior (LOES) [15]. Esta propuesta educativa satisface
los requisitos de inclusion y calidad al presentar un enfoque flexible y personalizado que se
ajusta a las necesidades individuales de cada estudiante, contribuyendo a un ambiente
educacional equitativo y enriquecedor, en consonancia con los estandares cuantitativos y
cualitativos previamente establecidos [16]. Esto favorece la acreditacion de las universidades

y promueve una educacion de alta calidad en el campo de IoT.



En otra perspectiva, la integracion del Disefio Universal para el Aprendizaje en la instruccion
de internet de las cosas asimismo contribuye favorablemente al logro de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por las Naciones Unidas [17]. En especifico, esta
iniciativa podria ofrecer una valiosa contribucion al cumplimiento del Objetivo de
Desarrollo Sostenible nimero (ODS) 4, el cual se orienta a asegurar una educacion inclusiva,
equitativa y de alta calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje a lo largo de toda la

vida para cada individuo [18].

Por ultimo, la integracion del Disefio Universal para el Aprendizaje en la educacion sobre
Internet de las Cosas podria contribuir al logro del Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS)
namero 10, cuyo propdsito es disminuir las disparidades dentro y entre naciones [18]. Al
eliminar las barreras de acceso y participacion en la educacién superior, esta propuesta busca

reducir las desigualdades que puedan existir en el &mbito académico.
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2.1. Marco Conceptual
2.1.1. Internet de las cosas

Segun Barrio Andrés El «Internet de las Cosas» (loT) hace referencia, como se ha
adelantado, a una tecnologia basada en la conexion de objetos cotidianos a Internet que
intercambian, agregan y procesan informacion sobre su entorno fisico para proporcionar
servicios de valor afiadido a los usuarios finales [8]. También reconoce eventos o cambios,
y tales sistemas pueden reaccionar de forma autdnomay adecuada. Su finalidad es, por tanto,
brindar una infraestructura que supere la barrera entre los objetos en el mundo fisico y su
representacion en los sistemas de informacidn. [8]. En este entorno, tanto los objetos fisicos
como los virtuales cuentan con identidades, caracteristicas fisicas y representaciones
virtuales unicas, interactuando a través de interfaces inteligentes para establecer conexiones

entre si y con sistemas de datos [19].
2.1.2. Importanciay aplicaciones del Internet de las cosas en la sociedad actual

El concepto de Internet de las Cosas (IoT) ha adquirido una relevancia destacada en la
sociedad actual, especialmente en ambitos como la domoética y en los procesos relacionados
con la generacion, comunicacion, transformacion y almacenamiento de datos [20]. El 10T ha
introducido numerosas aplicaciones y beneficios en nuestra sociedad contemporénea.

Algunos de estos incluyen:

Domoética: La interconexion de dispositivos inteligentes en el hogar posibilita la
automatizacién de procesos y el manejo remoto de una variedad de elementos, como el

control de la temperatura, la iluminacién y las medidas de seguridad [21].

Sistemas de infraestructura inteligente: La implementacion de Internet de las Cosas (10T)
encuentra aplicaciones en la gestion de la infraestructura, abarcando desde el monitoreo de
la movilidad en entornos urbanos hasta el control de la iluminacion publica y la gestion de

los recursos hidricos [22].

Salud: La tecnologia de Internet de las Cosas (10T) se puede emplear de manera efectiva en
el ambito de la atencion médica, como en la supervision del proceso de lavado de manos del
personal de salud, contribuyendo asi a prevenir la propagacion de infecciones hospitalarias
[23].



Educacion: 10T puede ser aplicado en el sector educativo para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje, como en la creacion de entornos de aprendizaje interactivo y la automatizacion

de tareas administrativas [21].
2.1.3. Disefio Universal para el Aprendizaje

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es definido como un marco educativo que
apunta a optimizar la ensefianza y el aprendizaje para todas las personas, basandose en la
evidencia cientifica sobre como las personas aprenden. Este enfoque busca proporcionar
accesibilidad y flexibilidad en los métodos de ensefianza, los materiales y las evaluaciones

para permitir que todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para aprender [24].

El DUA se destaca por su enfoque proactivo en la eliminacion de barreras en el aprendizaje
al ofrecer diversas opciones para la presentacion de informacion, métodos de expresion y
estrategias de compromiso para atender a las necesidades individuales de los estudiantes
[25]. Este enfoque integral promueve una educacion mas inclusiva, reconociendo y

valorando la diversidad entre los estudiantes como un activo para el proceso educativo [26].
2.1.3.1.Principios y pautas del Disefio Universal para el Aprendizaje.

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) se fundamenta en tres principios esenciales
destinados a facilitar un entorno de aprendizaje inclusivo y accesible para todos los
estudiantes [27]. Estos principios son:

Multiples medios de representacion: Este principio aboga por ofrecer diversidad en la
manera de presentar la informacion y el contenido educativo, asegurando que todos los
estudiantes puedan acceder al conocimiento. Las estrategias incluyen el uso variado de
medios como textos, graficos, audio y experiencias interactivas para ensefiar conceptos

similares, apoyando asi diferentes estilos de aprendizaje [28].

Multiples medios de accidn y expresidn: Se refiere a proporcionar diferentes maneras para
que los estudiantes demuestren su comprension y conocimiento. Este principio subraya la
importancia de ofrecer maltiples opciones para la realizacion de tareas y la expresion de
aprendizaje, permitiendo que los estudiantes elijan la forma que mejor se ajuste a sus

capacidades y preferencias [29].



Multiples medios de compromiso: Este principio implica incentivar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes mediante el ofrecimiento de diversas maneras de involucrarse
con el contenido. La personalizacion del aprendizaje, la inclusion de intereses de los
estudiantes y la provision de desafios adecuados son estrategias clave para mantener a los

estudiantes comprometidos y motivados [30].

Figura 1. Principios y pautas del DUA

2 (35::« no Universal Para El Aprendizaje ],,_
~ < E \"‘-»

- N\
7 l \
/ \

/ ‘ \

\

') A

{ _ \ [
Multipics formas do Mukiples formasz oc Multiples formas do
implicacion rCprosantacicn accion y expresion.
IOpPOoICIONat DPCINCs Proporcicnar opciones

Proporcionar opciones o s I accicn fiscn

para el interés

Proporcicnar opcones

Proporcionar opooncs
pa
C5fUCTZIO y porsistoncia

para lx autarroguiacion

Fuente: https://revistas.comillas.edu/index.php/padresymaestros/article/view/8876/8363

2.1.3.2.Rueda del Disefio Universal para el Aprendizaje.

La Rueda del DUA, que representa el Disefio Universal para el Aprendizaje, constituye una
plataforma que retne una variedad de aplicaciones y herramientas organizadas conforme a
principios y directrices especificas. Su objetivo es afrontar la diversidad en el entorno
educativo, proporcionando recursos que facilitan el proceso de aprendizaje para todas las
personas, sin importar sus necesidades o habilidades particulares [31].
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Figura 2. Rueda del disefio universal para el aprendizaje DUA
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Fuente: https://blog.tiching.com/wp-content/uploads/2020/01/rueda-dua-copia2.png

2.1.4. Modelo predecir, superar, planificar POP

El Modelo Predecir, Superar y Planificar (P.O.P.) es una estrategia de planificacion de
lecciones disefiada para minimizar las barreras educativas. Desarrollado por Matt Bergman,
es un método destinado a ser utilizado en el marco del Disefio Universal para el Aprendizaje
(UDL) [32]

Figura 3. Modelo POP (Predecir, Superar, Planificar)
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Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado
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Consta de 3 elementos principales;

Predecir: Esta etapa implica anticipar aquellos obstaculos que, segln la experiencia
previa, se sabe que pueden surgir en los disefios didacticos y que podrian presentar
dificultades significativas para algunos estudiantes. Identificar estas barreras ayuda
a prepararse para abordarlas de manera efectiva durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje [33].

Superar: Una vez identificadas las barreras, es crucial desarrollar estrategias para
superarlas. Los docentes pueden recurrir a las Pautas DUA (Diferenciacion, Uso de
medios tecnoldgicos y Atencion a la diversidad) y utilizar consejos practicos para
eliminar o reducir estas barreras. Esto puede implicar adaptar los materiales de
ensefianza, proporcionar apoyo adicional, o utilizar métodos de ensefianza
alternativos para garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de
alcanzar el éxito académico [33].

Planificar: Una vez que se han identificado y abordado las barreras de alta
probabilidad, los docentes deben planificar cuidadosamente la secuencia de trabajo
que presentaran a los alumnos. Este disefio debe ser flexible y ofrecer opciones para
que los estudiantes elijan el enfoque que mejor se adapte a sus necesidades y estilos
de aprendizaje. Ademas, es importante que el plan de trabajo promueva la autonomia
del estudiante y ofrezca alternativas que minimicen la necesidad de adaptaciones
futuras [33].

El modelo P.O.P. se puede aplicar en varios niveles, como el disefio de programas, el

disefio de cursos y la planificacion de lecciones, y es adaptable para diferentes tipos de

planificacion, incluida la provisién de servicios estudiantiles. Se pueden incluir mejoras

como la ejecucion del plan y la reflexién sobre sus resultados [32].

Por ejemplo, al abordar barreras para el compromiso, se podria prever una barrera

especifica (como los estudiantes que tienen poco conocimiento previo sobre un tema),

luego identificar métodos para superar esto (como aprovechar experiencias pasadas y el

intercambio colaborativo de ideas), y finalmente crear un plan detallado para

implementar estas soluciones (como facilitar la retroalimentacion apoyada por pares)
[34].
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2.2. Marco Referencial

Para tener una mejor comprension del tema a desarrollar se recopil6 proyectos basados en la
aplicacion del disefio universal para el aprendizaje para la ensefianza a estudiantes
universitarios detallando los temas relevantes a mi investigacion. La importancia del Internet
de las Cosas (loT) en el &mbito educativo ha inaugurado nuevas perspectivas para la
ensefianza y el aprendizaje, ofreciendo un paradigma donde la innovaciéon y la

personalizacion se convierten en ejes centrales.

Segun Hermitafio-Atencio [35], la integracién del 1oT en las universidades publicas ha
fomentado una cultura de innovacién, proporcionando un testimonio del potencial
transformador de estas tecnologias en entornos educativos. Esta transformacion es
especialmente relevante en el marco del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), que
promueve la creacion de ambientes educativos accesibles y flexibles para todos los

estudiantes, independientemente de sus necesidades o habilidades.

La adaptabilidad y la personalizacidn son aspectos cruciales del 10T que Obeta [36] destacan
en sus investigaciones sobre los Internet of Medical Laboratory Things (IoMLTS),
mostrando cémo la tecnologia puede adaptarse a diversas situaciones y necesidades, un
principio que es fundamental para el DUA. La convergencia entre el 10T y el DUA puede
facilitar entornos de aprendizaje mas inclusivos, en los que se proporcionen multiples formas
de ensefianza, expresion y compromiso, permitiendo que cada estudiante encuentre caminos

adaptados a su proceso de aprendizaje.

Siguiendo esta linea, la propuesta metodoldgica que se desarrolla en esta investigacion se
basa en la identificacion de herramientas y recursos del 10T que potencian la ensefianza y el
aprendizaje segun los principios del DUA. Inspirados en las conclusiones de Meylani [37],
se busca transformar la educacion mediante la creacion de entornos de aprendizaje mas
inteligentes y adaptativos, donde el 10T juega un papel crucial en la personalizacién de la

experiencia educativa.

Para validar y perfeccionar esta propuesta, se adoptara un enfoque practico y colaborativo,
involucrando a estudiantes y docentes en el proceso de analisis y evaluacion, similar al
enfoque adoptado por Zhao [38] en su estudio sobre la educacion vocacional. Este analisis

colaborativo permitira no solo ajustar la metodologia para satisfacer las necesidades y
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objetivos de los estudiantes sino también asegurar que la implementacién del 10T en el aula
sea efectiva y beneficiosa para todos los implicados.

Por ende, en mi investigacion, este aspecto impacta directamente, ya que se puede usar
diferentes tipos de software especializado en Internet de las Cosas para mejorar la
comprension y el conocimiento de su funcionamiento perfeccionando la ensefianza dirigida

a los estudiantes.

Pues en base a las investigaciones presentadas la implementacion del Disefio Universal para
el Aprendizaje (DUA) en la ensefianza del Internet de las Cosas (I0T) se presenta como una
estrategia altamente beneficiosa, respaldada por el éxito demostrado en otros &mbitos
educativos. Este enfoque, conocido por su capacidad para adaptarse a la diversidad de estilos
de aprendizaje y necesidades individuales, ha sido una herramienta eficaz en la creacién de

ambientes educativos mas inclusivos y accesibles.
2.3. Marco Legal

Ecuador cuenta con un extenso marco legal que busca garantizar condiciones equitativas
para grupos que histéricamente han enfrentado exclusiones. A continuacion, se resumen los
puntos destacados de la legislacion actual, abarcando desde la Constitucion de la Republica

del Ecuador hasta la Ley Organica de Educacién Superior.
En primer lugar, la Constitucion de la Republica del Ecuador [39], indica:

Art. 26.- La educacion se reconoce como un derecho fundamental a lo largo de toda la vida
de las personas, y al mismo tiempo, constituye una responsabilidad ineludible e imperativa
por parte del Estado. Se posiciona como un sector prioritario en la formulacién de politicas
publicas y en la asignacion de recursos estatales, siendo esencial para asegurar la igualdad,
la inclusion social y, en ultima instancia, el logro del buen vivir. Tanto individuos como
familias, junto con la sociedad en su conjunto, tienen el derecho y la responsabilidad de

participar activamente en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion estara enfocada en el ser humano, asegurando su desarrollo integral,
en concordancia con el respeto a los derechos humanos, la sostenibilidad ambiental y los
principios democraticos. Sera participativa, de caracter obligatorio, intercultural,
democratica, inclusiva y diversa, con un énfasis en la calidad y la calidez. Promovera la
equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; fomentara el pensamiento critico, asi
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como la apreciacion por el arte, la cultura fisica y el estimulo de la iniciativa tanto individual
como comunitaria. Ademas, impulsara el desarrollo de competencias y habilidades para la

creacion y el trabajo.

Art 47 num. 11- El acceso a mecanismos, medios y formas alternativas de comunicacion,

entre ellos el lenguaje de sefias para personas sordas, el oralismo y el sistema braille.

Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacién académica y
profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnolégica; la
innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccién
de soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos del régimen de
desarrollo.

En relacion con la Igualdad de Oportunidades, la Ley Organica de Educacién Superior
(LOES) [16] establece lo siguiente:

Art. 71.- Principio de igualdad de oportunidades. El principio de igualdad de oportunidades
consiste en garantizar a todos los actores del Sistema de Educacion Superior las mismas
posibilidades en el acceso, permanencia, movilidad y egreso del sistema, sin discriminacion
de género, credo, orientacién sexual, etnia, cultura, preferencia politica, condicion

socioecondémica, de movilidad o discapacidad.
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METODOLODIA DE LA INVESTIGACION



3.1. Localizacién

Este proyecto de investigacion tiene como objetivo central la exploracién y aplicacion de

estrategias pedagdgicas innovadoras para la ensefianza del Internet de las Cosas (10T), bajo

el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). La iniciativa se desarrollara en

el ambito de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, donde se busca potenciar el

aprendizaje de los estudiantes en el campo especifico de Internet de las Cosas.

Tema: Ensefianza del Internet de las Cosas bajo el enfoque del Disefio Universal para el

Aprendizaje.

Campo de Implementacion: Universidad Técnica Estatal de Quevedo.
Latitud: -1.0125251644005282

Longitud: 79.46909118112634

Area de Enfoque: Aprendizaje de Internet de las Cosas.

Figura 4. Localizacion de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo (Campus la
Central)
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3.2.Tipo de investigacién
3.2.1. Investigacion descriptiva

La eleccién del método descriptivo para esta investigacion se fundamenta en la necesidad de
obtener una comprension detallada y objetiva de las caracteristicas, necesidades y contextos
de los estudiantes en el &mbito de la ensefianza del Internet de las Cosas (10T) bajo el enfoque
del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Dado que el DUA enfatiza la importancia
de adaptar el proceso de ensefianza para satisfacer las diversas habilidades, intereses y estilos
de aprendizaje de los estudiantes, es crucial contar con una descripcion exhaustiva del perfil

de los participantes y del entorno educativo en el que se llevara a cabo la intervencion).

La investigacion de Valle, Manrique y Revilla [40], destaca que este método facilita la
adaptacion de las estrategias didacticas al permitir una comprension clara de los contextos
educativos actuales que permitan la participacion activa de todos los estudiantes,
independientemente de sus diferencias individuales por otro lado Alban, Arguello y Molina
[41] destacan la importancia de describir las caracteristicas fundamentales de los fenGmenos
educativos, ya que son esenciales para el desarrollo de nuevas formas de ensefianza y
Finalmente, Ramos-Galarza [42] destaca el valor de la investigacion descriptiva para
comprender fendmenos educativos complejos, como la aplicacion de Internet de las cosas
en entornos educativos lo que justifica su uso en este proyecto para garantizar una
aproximacion efectiva y detallada que respalde la implementacion educativa del 10T bajo

principios del DUA.
3.3. Método de investigacion
3.3.1. Meétodo bibliogréafico

Se justifica la adopcion del método bibliografico para este proyecto debido a su eficacia en
la revision y analisis de literatura existente, lo que permite comprender integralmente las
dindmicas y tendencias actuales en la ensefianza del Internet de las Cosas (10T) y el Disefio
Universal de Aprendizaje (DUA). Rochin Berumen [43] sostiene que este enfoque posibilita
una exploracion detallada y cualitativa de las fuentes ya existentes, lo cual resulta
fundamental para situar la investigacion en su contexto e investigarlo desde un fundamento
tedrico solido. Alcivar y Martinez [44] resaltan la importancia de explorar teorias y enfoques
anteriores, lo que facilita identificar las brechas y oportunidades en la educacion del
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loT. Asegurando que las estrategias y herramientas seleccionadas estén alineadas con las
mejores practicas y hallazgos académicos actuales, este enfoque metodoldgico garantiza que

la propuesta esté anclada en una comprension sélida de la materia.
3.3.2. Enfoque cualitativo

El proyecto requiere de un enfoque cualitativo para llevar a cabo "Definir Rutinas POP y
Disefiar Recursos" y realizar "Entrevistas a Estudiantes y Docentes", lo que posibilitara
entender detalladamente las experiencias y necesidades de los participantes en el ambito
educativo, especialmente en temas como Internet de las Cosas: Entrevistas, grupos focales
y estudios de caso con docentes profundizan en sus necesidades y retos, lo que facilita el
disefio de recursos digitales pertinentes y accesibles. Los métodos cualitativos son elogiados
por Valle, Manrique y Revilla [40] por su capacidad para capturar las perspectivas
individuales y adaptar soluciones educativas a contextos especificos, lo que refleja esta

aproximacion.

Ademaés de agregar métodos cuantitativos al enfoque, como propone Borjas Garcia [45],
mejora el analisis al incluir una evaluacion de la efectividad y aceptacion de los recursos en
contextos educativos variados. Especificamente, las entrevistas con estudiantes y docentes
proporcionan percepciones valiosas sobre la utilizacion del 10T en la educacion que, unidas
a datos cuantitativos, brindan una comprensién mas integral de las necesidades y la eficacia

de las estrategias educativas aplicadas.
3.4. Fuentes de recopilacion de informacién

La obtencion de la informacidon se llevo a cabo mediante una exhaustiva recopilacion de
datos, abarcando un periodo temporal méaximo de cinco afios. Se privilegio la utilizacion de
fuentes provenientes de articulos cientificos, con especial atencion a plataformas
reconocidas como Google Académico, repositorios de universidades, revistas especializadas
y la base de datos cientifica Scielo, Dialnet, entre otras. Este enfoque sistematico y selectivo
aseguro la obtencion de informacion confiable y actualizada, respaldada por la rigurosidad
propia de las publicaciones cientificas. La diversidad de fuentes consultadas fortalecié la
solidez y amplitud de la investigacion, contribuyendo a la veracidad y relevancia de los datos

recopilados.
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3.4.1. Fuentes Primarias

En el contexto de nuestro estudio sobre la integracion del Internet de las Cosas (10T) dentro
del marco del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA), las fuentes primarias constituyen un
componente esencial para la recopilacion de datos originales y relevantes. Estas fuentes
comprenden, principalmente, entrevistas detalladas con docentes y estudiantes que estan
activamente involucrados en programas educativos que implementan tecnologias 10T. El
objetivo de estas entrevistas es explorar profundamente las necesidades, experiencias y
percepciones de los participantes con respecto a la adopcion y aplicacion de estas tecnologias

en entornos educativos alineados con los principios del DUA.
3.4.2. Fuentes Secundarias

Proporcionan antecedentes importantes para nuestro estudio y ofrecen un contexto esencial
las fuentes secundarias. La gama de documentacion académica y técnica incluye articulos
en revistas especializadas, tesis doctorales y trabajos de investigacién que han tratado temas
relacionados con el 10T y el DUA. Se extendera la revision a manuales y guias técnicas de
las herramientas 0T utilizadas en el &ambito educativo, lo que permitird comprender mejor

la aplicacién y capacidades técnicas de estas tecnologias.

Se buscara una variedad de medios digitales y bibliograficos disponibles a través de bases
de datos académicas y repositorios de educacion abierta para complementar esta revision.
Para construir un marco teorico solido y comprender las tendencias emergentes en el campo
del loT aplicado a la educacion, estos recursos son imprescindibles. El anélisis y la
interpretacion de los datos recogidos se enriquecera significativamente al combinar estas
fuentes secundarias, lo que permitird una evaluacion mas integral y matizada de la

integracion del 10T en el contexto del DUA.
3.5. Disefio de la investigacion

3.5.1. Etapas del disefio de la investigacion
Etapa 1: Revision bibliografica

En la primera etapa del proyecto, se establecieron criterios claros y especificos para la
busqueda de informacidn relevante en la web relacionada con el Internet de las Cosas (loT),

el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y la educacion. Se opt6 por seleccionar
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fuentes confiables, tales como revistas cientificas, plataformas educativas y sitios web de
instituciones académicas, con el objetivo de asegurar la calidad de los datos recopilados.

Etapa 2: Disefio de recursos para organizar las herramientas

Se crearon tablas que permitieron clasificar las diferentes herramientas seleccionadas
previamente, en concordancia con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA). Como resultado, se obtuvo la representacion de una rueda del DUA.

Etapa 3: Definicion de Rutinas POP

En esta fase del estudio, se establecio una colaboracion con un docente especializado en la
ensefianza de 10T con el fin de definir las rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar) que
evidencien la planificacion para la instruccion de 10T dentro del marco del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA). El propdsito de estas rutinas POP es fomentar la reflexion, la

metacognicion y el pensamiento critico entre los estudiantes.
Etapa 4: Entrevista a estudiantes

En esta fase del estudio, se realizaron entrevistas tanto individuales como grupales con
estudiantes previamente matriculados en cursos de loT o equivalentes. Durante estas
entrevistas, se les presentd la propuesta de ensefianza elaborada con las rutinas POP y se
solicitd su opinién y comentarios al respecto. Estos datos cualitativos proporcionan
perspectivas significativas sobre la percepcion y la eficacia de la propuesta de ensefianza.

Etapa 5: Andlisis de fuentes recopiladas

Se llevo a cabo un analisis de contenido de la informacion recopilada durante la busqueda
en laweb. Se procedio a examinar y categorizar las estrategias pedagogicas, las adaptaciones
curriculares, los recursos tecnolégicos y los enfoques inclusivos identificados en las fuentes
seleccionadas. Este analisis se erigira como una base tedrica robusta que sustentara la

propuesta de ensefianza.
Etapa 6: Desarrollo de la propuesta y validacién

Con base en los resultados de la revision bibliografica, el disefio de rutinas POP, la

recopilacion de datos de las entrevistas y el analisis de contenido, se desarroll6 una propuesta
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de ensefianza de 10T bajo el enfoque del DUA. Esta propuesta integrara las mejores practicas
identificadas y se adaptara a las necesidades y diversidad de los estudiantes.

3.6. Instrumentos de investigacion
Los instrumentos de investigacion empleados en este proyecto son:

e Grupo Focal: Seleccién de un grupo focal compuesto por estudiantes de la carrera
de Ingenieria en Telematica, a quienes se les impartira una sesion de clases, seguida
de una encuesta de satisfaccion para medir sus percepciones.

e Reuniones con Docentes: Reuniones con expertos en el tema del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA) con el propésito de configurar y validar las rutinas POP

(Predecir, Superar, Planificar) y el director del proyecto de investigacion.
3.7.Tratamiento de datos

En el marco del proyecto de ensefianza del Internet de las Cosas (10T) bajo el enfoque del
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), se procedio a la recoleccion y tratamiento de
datos derivados de encuestas de satisfaccion aplicadas a los estudiantes al finalizar cada
clase. Estas encuestas fueron disefiadas para evaluar las percepciones individuales de los

estudiantes respecto a la efectividad de la instruccién recibida.

Una vez recopilados, los datos de las encuestas fueron sistematicamente tabulados utilizando
el software Microsoft Excel, facilitando asi su analisis cualitativo. Este tratamiento de los
datos incluyo la organizacion, categorizacion y analisis estadistico de las respuestas, lo cual
permitio identificar tendencias, areas de fortaleza y oportunidades de mejora en la

metodologia de ensefianza implementada.

3.8.Recurso humanos y materiales
3.8.1. Recursos humanos

Esta metodologia se estructura alrededor de dos papeles clave: el director del Proyecto de
Investigacion y el Desarrollador de la propuesta de ensefianza. Cada miembro del equipo
cumple con responsabilidades variadas en la administracion y supervision de los proyectos.

La sinergia entre todos los roles es crucial para garantizar la eficacia del proceso.
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Director del Proyecto de Investigacion: Este rol implica la administracion global del
proyecto, que incluye la planificacion, coordinacion y monitoreo exhaustivo. Se encarga de
proveer informes regulares sobre el progreso del proyecto, asegurando el cumplimiento de
los estandares de calidad, el manejo eficiente de costos y el respeto de los plazos

establecidos.

Autor: Esta funcidn se centra en la ejecucion técnica con alta competencia organizativa,
enfocandose en el desarrollo de la propuesta de ensefianza del internet de las cosas bajo el

enfoque del disefio universal para el aprendizaje.

Tabla 1 Recursos humanos

Personal Descripcion
Autor Anderson Gustavo Andrade Coronado
Director del proyecto de investigacion Ing. Emilio Zhuma Mera, MsC

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

3.8.2. Recursos de software

Para evaluar una de las rutinas POP (predecir, superar, planificar), se han seleccionado
diversos recursos de software sin costo que facilitan el proceso. Estos recursos permiten a
los educadores implementar actividades interactivas y evaluativas, apoyando asi el
desarrollo de habilidades de planificacion y resolucion de problemas en los estudiantes. A

continuacidn, se detalla cada herramienta empleada en la evaluacion:

Tabla 2. Recursos de software

Nombre Descripcion Costo

eXelearning Herramienta de cdédigo abierto $0.00

Google form Formulario en linea $0.00

Genially Software de contenidos $0.00

interactivos

You tube Plataforma en linea de $0.00
reproduccion de videos

Costo total de software: $0.00

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS



4.1. Seleccion y verificacion

Herramientas y recursos que podrian utilizarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje del

internet de las cosas bajo un enfoque universal.
4.1.1. Herramientas para representacion de la informacion
4.1.1.1. Herramientas de Percepcion.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta 1 del principio 1 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca ofrecer informacion de maneras que sean
perceptibles para todos los estudiantes, asegurando que la informacion esencial sea

accesible.

Tabla 3. Multiples medios de representacion: pauta I.

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso

Accesibi Navegador con funciones para Facilita la participacion de alumnos con

lidad a discapacidades, incluyendo discapacidades visuales, auditivas o

Google soporte para lectores de pantallay motoras en el aprendizaje digital.

Chrome opciones de alto contraste.

DailyMotion  pjataforma de intercambio de Proporciona recursos visuales como
videos en linea con una amplia  tutoriales y demostraciones préacticas,
variedad de contenidos utiles en la ensefianza del loT.

educativos y practicos.

Genially  Herramienta en linea para crear Permite disefiar materiales educativos
contenidos visuales e interactivos  interactivos que simplifican conceptos
como presentaciones e infografias. complejos a través de animaciones y
enlaces externos.

JAWS Lector de pantalla que facilita la Esencial para que estudiantes con
navegacion y control de la discapacidades visuales accedan a la
computadora por voz para usuarios informacion de manera equitativa
con discapacidad visual.
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Lynx Navegador web en modo texto que Permite a estudiantes con discapacidad
apoya a usuarios con discapacidad visual acceder a recursos en linea

visual que usan lectores de relacionados con el loT.
pantalla.
Natural Software de conversion de texto a  Facilita el acceso a material escrito
Reader. voz que lee textos digitales en voz sobre IoT para estudiantes con
alta. problemas de vision o lectura.

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

La seleccidn de herramienta de percepcion como la Accesibilidad a Google Chrome genially
para la ensefianza del Internet de las Cosas (10T) bajo el enfoque del disefio universal para
el aprendizaje se fundamenta en la necesidad de crear un entorno educativo inclusivo y
accesible para todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades o

discapacidades.

La eleccion de las caracteristicas de accesibilidad de Google Chrome es crucial debido a su
amplio rango de funcionalidades que permiten a los estudiantes con diferentes tipos de
discapacidades participar activamente en el aprendizaje digital. Las herramientas de
accesibilidad integradas en los Chromebooks incluyen caracteristicas como aumento de
texto, modos de alto contraste y opciones de voz a texto, que son esenciales para estudiantes
con discapacidades visuales o desafios de lectura [46]. Ademas, las caracteristicas de Select-
to-Speak en los Chromebooks se han mejorado con opciones de voz mas naturales, lo que
facilita a los estudiantes con dislexia o problemas de vision seguir el texto en pantalla [47].
Estos esfuerzos reflejan un compromiso con la creacién de un entorno de aprendizaje mas

accesible, lo que respalda la inclusion de estas caracteristicas en la ensefianza del 10T.

Genially emerge como una herramienta esencial para la ensefianza del Internet de las Cosas
(1oT) bajo el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Su capacidad para
simplificar conceptos complejos, fomentar la participacion activa de los estudiantes y
adaptarse a diversos estilos de aprendizaje la convierte en una opcién poderosa.

Investigaciones recientes respaldan estas afirmaciones.

Un estudio relevante, "Using Genially Games for Enhancing EFL Reading and Writing

Skills in Online Education" [48], destaca cémo la interactividad de Genially puede facilitar
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un aprendizaje mas dinamico y participativo, un aspecto crucial para el Disefio Universal
para el Aprendizaje, la importancia de Genially en el contexto educativo, especialmente bajo
los principios del DUA, radica en su capacidad para adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje. Las herramientas que ofrecen diversidad en la presentacion del contenido
pueden mejorar significativamente la comprension y retencion de la informacion por parte
de los estudiantes. Esto se alinea con el principio de representacion del DUA, asegurando
que todos los estudiantes, independientemente de sus preferencias o necesidades, puedan

acceder y entender el material didactico.
4.1.1.2. Herramientas de Lenguaje y simbolos.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta 2 del principio 1 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca clarificar y conectar el lenguaje, las
expresiones matematicas, la notacion y los simbolos para los estudiantes, y ofrecer

alternativas para su comprension.

Tabla 4. Multiples medios de representacion: pauta Il

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso
BrailleBack  Aplicacion de accesibilidad que  Facilita la lectura de pantalla en braille
integra salida en braille con para usuarios con discapacidad visual,
TalkBack para dispositivos permitiendo el acceso a textos técnicos
Android. y programacion de dispositivos IoT.
Deepl Servicio de traduccion en linea  Superacion de barreras idiomaticas en la
que utiliza I1A para ofrecer ensefianza de 10T, proporcionando

traducciones de alta precision en acceso a recursos globales.
varios idiomas.

Oliviawireless Plataforma de servicios para loT Ayuda a desmitificar términos técnicos

que ofrece soluciones de de 10T, facilitando la comprension de
conectividad y un glosario de sus componentes.
términos IoT.
Open Tipografia disefiada para Mejora el acceso al material educativo
Dyslexic aumentar la legibilidad en para estudiantes con dislexia,
personas con dislexia. facilitando la comprension de los

contenidos de loT.
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Word Software de procesamiento de Idoneo para crear y editar documentos

texto que forma parte de educativos sobre 10T, proporcionando
Microsoft Office, con un medio para estructurar contenido
herramientas de edicion profesional.

avanzadas.

ZoomText  Software que combina Mejora la visibilidad y accesibilidad de
ampliacion de pantallay lectura los materiales de aprendizaje en linea
de texto para personas con sobre loT para estudiantes con vision
dificultades visuales. parcial.

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

La eleccion de BrailleBack se fundamenta en la necesidad de proporcionar accesibilidad
para usuarios con discapacidad visual. Al integrarse con TalkBack, BrailleBack permite a
los usuarios leer informacion en pantalla en formato braille, lo que es crucial para acceder a
textos técnicos y programar dispositivos de IoT. Esta herramienta es esencial para garantizar
que los estudiantes con discapacidad visual puedan participar en igualdad de condiciones en
el aprendizaje del 10T, accediendo a la misma informacion que sus compafieros y realizando

las mismas actividades, como la programacion y el analisis de datos.

OpenDyslexic es una tipografia disefiada para mejorar la legibilidad para personas con
dislexia. Su inclusién en la ensefianza del 10T responde a la necesidad de adaptar los
materiales educativos para estudiantes con dificultades de lectura. Al diferenciar mas
claramente entre letras similares, OpenDyslexic ayuda a los estudiantes con dislexia a
concentrarse mejor en el contenido, lo que les permite comprender conceptos de loT més
complejos con mayor facilidad. Al mejorar el acceso al material educativo, esta herramienta
fomenta un entorno de aprendizaje mas inclusivo y reduce las barreras que enfrentan los

estudiantes con dislexia.

La inclusion de Microsoft Word como herramienta para la ensefianza del 10T se debe a su
versatilidad y amplio conjunto de caracteristicas para la creacion y edicion de documentos.
Word permite a los educadores preparar materiales de enseflanza estructurados y
profesionales, incluyendo documentos sobre 10T, ensayos e informes. Su capacidad para
insertar gréficos, utilizar plantillas y aplicar diversas opciones de formato facilita la
elaboracion de contenidos que pueden adaptarse a diferentes necesidades de aprendizaje.
Ademas, las caracteristicas de accesibilidad de Word, como la lectura en voz alta y la
revision de textos, apoyan a estudiantes con diversas necesidades, haciendo que la

informacion sobre 10T sea mas accesible.
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4.1.1.3. Herramientas de comprension

A continuacion, la siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta 3 del
principio 1 del disefio universal para el aprendizaje en donde se busca proporcionar
estrategias y apoyos para ayudar a los estudiantes a comprender la informacion y a conectar

lo que aprenden con sus conocimientos previos.

Tabla 5. Multiples medios de representacion: Pauta Ill.

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso
Gamma Herramienta en linea para Ideal para desarrollar materiales
crear presentaciones con didacticos interactivos que usan
funciones de andlisis de inteligencia artificial, adecuados
impacto y colaboracion. tanto para principiantes como
Incorpora multimedia y usuarios avanzados.

esguemas automaticos.

Google slides Herramienta de presentacion
en linea que permite la
creacion, edicion y
comparticion de
presentaciones en la nube,
facilitando la colaboracion en
tiempo real.

Microsoft power Programa de presentacion que Se utiliza para disefiar

point permite a los usuarios crear,  presentaciones visuales y
editar y compartir estructuradas que facilite la
presentaciones con una explicacion de los temas
variedad de contenido técnicos y practicos de IoT.
multimedia
Venngage Herramienta en linea para Permite disefiar representaciones
crear infografias y visuales claras de datos y

presentaciones visuales con  procesos de 10T, mejorando la
una variedad de plantillasy ~ comprension y el interés
herramientas de disefio. estudiantil.

You Tube Plataforma de videos en linea Provee una fuente accesible para
con una vasta coleccion de tutoriales y clases cortas sobre
contenidos educativos, 10T, facilitando el aprendizaje
tutoriales y demostraciones.  didactico de los estudiantes.

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

PowerPoint de Microsoft es muy conocido y utilizado en el &mbito educativo y profesional

para hacer presentaciones visuales organizadas. Se incorpora a la ensefianza del 10T debido
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a su capacidad de simplificar conceptos complejos en diapositivas mas manejables y
visualmente atractivas. PowerPoint facilita la explicacion de temas técnicos y practicos del
IoT de manera mas comprensible y atractiva para los estudiantes al integrar texto, imagenes,

gréficos y elementos multimedia.

YouTube ofrece un amplio recurso educativo para complementar la ensefianza tradicional,
como plataforma lider en contenido de video. El 10T es util en la educacion debido a su
capacidad para ofrecer demostraciones visuales y tutoriales que pueden resultar dificiles de
comunicar solo a través de texto o presentaciones estaticas. Se ha utilizado la plataforma de
manera efectiva con fines educativos, lo que refleja un aumento en el uso de videos

educativos entre los estudiantes a medida que pasan los afios [49].

El papel crucial de YouTube en facilitar el compromiso de los estudiantes, el aprendizaje
activo y la gestion de la carga cognitiva sefiala la creciente importancia de formas creativas,
orientadas a procesos Yy activas de aprendizaje [50]. Ademas, YouTube se ha empleado en
distintos &mbitos educativos, desde la mejora de las habilidades para aprender idiomas hasta
el apoyo del autoaprendizaje entre estudiantes para evaluaciones formales, lo que muestra

mejoras en los resultados de los estudiantes cuando se integran videos en la ensefianza [51].
4.1.2. Herramientas para la accién y expresion
4.1.2.1. Herramientas de Accion fisica.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta | del principio 2 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca ofrecer distintas maneras para que los

estudiantes respondan o demuestren lo que han aprendido.

Tabla 6. Multiples medios de accion y expresion: Pauta I.

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso

Arduino  Software de codigo abierto para Facilita la practica de
IDE programar placas Arduino, con una programacion y electronica,

interfaz sencilla ideal para permitiendo interactuar con
principiantes. componentes clave en proyectos
de loT.
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Fritzing ~ Software de disefio electronico que Util para disefiar y simular

ayuda a crear esquemas y circuitos electronicos usados en
prototipos virtuales de PCB, proyectos de 1oT.
disefiado para aficionados y
educadores.
Multis Software de simulacion de circuitos Provee un entorno seguro para
im destinado a la educacién y la aprender y experimentar con el

investigacion, que permite probar  disefio y prueba de circuitos.
circuitos electronicos virtualmente.

Proteus  Software de disefio y simulacion de Facilita la simulacion realista y
circuitos electronicos que incluye el prototipado virtual de
herramientas para la creacién de circuitos de 10T, apoyando el
PCB y simulacién en tiempo real.  desarrollo de habilidades en

disefio de PCB.

Tinkercad Plataforma en linea para disefiar, ~ Permite la creacion y prueba

Circuits  simular y compartir circuitos virtual de circuitos electronicos
electronicos, con una amplia gama relacionados con loT,
de componentes virtuales simplificando el aprendizaje de

conceptos electronicos.

Wokwi  Herramienta de simulacion en linea ldeal para simular y probar
para electronica e 10T, que permite proyectos de electronica e loT
probar microcontroladores y placas en linea, mejorando el
de desarrollo sin hardware fisico.  aprendizaje y la ensefianza de la
programacion y el desarrollo de
dispositivos.

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

La seleccién de Wokwi y Proteus sobre otras herramientas como Arduino IDE, Fritzing,
Multisim y Tinkercad Circuits se basa en sus capacidades Unicas que las hacen
particularmente valiosas para aplicaciones avanzadas en educacion y desarrollo de proyectos

IoT. A continuacion, se explica la justificacion de su eleccién.

La seleccion de Wokwi como una herramienta destacada para proyectos de loT se
fundamenta en sus caracteristicas avanzadas de simulacién y sus capacidades educativas,
gue superan a otras opciones disponibles. Wokwi es una plataforma en linea que permite
simular una amplia variedad de proyectos de loT directamente en el navegador, sin
necesidad de hardware fisico. Esto facilita el acceso a la simulacion de circuitos y la
programacion de microcontroladores como Arduino y ESP32, haciendo que sea una

31



herramienta invaluable tanto para aficionados como para profesionales en el desarrollo de

proyectos [52].

Una de las ventajas principales de Wokwi es su biblioteca extensa de componentes
electronicos, que permite a los usuarios disefiar y simular circuitos complejos. Ademas,
Wokwi cuenta con herramientas de andlisis y simulacion en tiempo real, lo que ayuda a
verificar la funcionalidad de los circuitos y observar el comportamiento de los componentes

bajo diferentes condiciones [53].

La seleccion de Proteus como herramienta superior para el desarrollo y simulacién de
proyectos de 10T se basa en sus avanzadas capacidades de disefio y simulacion de circuitos.
Proteus no solo permite el disefio de PCB y la simulacion de circuitos, sino que también se
utiliza eficazmente como una plataforma de desarrollo de 10T, proporcionando un entorno
donde se pueden simular interacciones complejas entre microcontroladores y otros

componentes electronicos en tiempo real.

Por ejemplo, en un estudio sobre sistemas de monitoreo y control de residuos inteligentes,
Proteus se utilizé para simular el funcionamiento de un microcontrolador Arduino en
conjunto con sensores y modulos WiFi, demostrando su capacidad para manejar aplicaciones
0T en entornos de ciudad inteligente. Este tipo de aplicaciones no solo ayudan a mejorar la
eficiencia de los servicios urbanos, sino que también permiten la innovacion en la gestion de

residuos mediante la automatizacion y el monitoreo remoto [54].
4.1.2.2. Herramientas para Expresion y comunicacion.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta Il del principio 2 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca facilitar que los estudiantes expresen lo que

saben a través de diferentes medios y herramientas.

Tabla 7. Multiples medios de accion y expresion: Pauta Il

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso

Canva Plataforma de disefio graficoen  Ofrece una forma creativa y
linea con herramientas y plantillas flexible para que los estudiantes
para crear contenidos visuales. expresen ideas y conceptos

complejos, especialmente util en
loT.

32



Google Plataforma de videoconferencia  Facilita la ensefianza de 10T
meet que permite realizar reuniones, mediante clases virtuales y

videollamadas y presentaciones  discusiones interactivas.
en tiempo real.

Node-RED  Entorno de desarrollo visual para Promueve la experimentacion y
conectar dispositivos y servicios el desarrollo de habilidades
de forma sencilla, ideal para crear préacticas y colaborativas en 10T.
aplicaciones y automatizaciones
loT

Scratch Extension que integra el entorno  Facilita el aprendizaje

for visual de programacion Scratch  interactivo y visual de

Arduino con Arduino, permitiendo programacion y electronica,
programar de forma gréfica. esencial en loT.

Tynker Plataforma educativa de Simplifica el aprendizaje de
programacion que ensefia a través programacion y electronica,
de bloques visuales, disefiada para fomentando la creatividad y el
nifios y jovenes. trabajo en equipo.

Zoom Plataforma de comunicacién en Util para llevar a cabo clases,

linea que ofrece
videoconferencias y reuniones
virtuales.

talleres y seminarios sobre 10T
de manera virtual.

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

La seleccién de Node-RED como una herramienta esencial en el &mbito educativo y en
proyectos de 10T se justifica por su capacidad para facilitar la visualizacién y automatizacién
de tareas a través de su interfaz de programacion basada en flujos. Esta plataforma es
particularmente valorada por su integracion eficiente con diversas tecnologias y protocolos
10T, lo que la convierte en una herramienta poderosa para la ensefianza y la implementacion

de proyectos préacticos y complejos en cursos de Internet Industrial de las Cosas (110T).

Node-RED ha demostrado ser util en contextos educativos, permitiendo a los estudiantes
disefiar e implementar sistemas de 10T de manera practica. Su interfaz grafica facilita la
comprension y el desarrollo de proyectos que integran multiples dispositivos y servicios,
permitiendo a los estudiantes experimentar directamente con tecnologias avanzadas y aplicar

sus conocimientos en situaciones del mundo real [55] [56].
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La seleccion de Zoom como herramienta para la expresion y comunicacion en educacion
superior se basa en su impacto significativo durante la transicion a la ensefianza en linea
inducida por la pandemia de COVID-19. Zoom ha demostrado ser una herramienta esencial
para mantener la continuidad educativa, facilitando la transicion de las aulas presenciales a
entornos virtuales. Su facilidad de uso y capacidad para adaptarse répidamente a las
necesidades de los educadores y estudiantes la han convertido en una opcion preferida sobre

otras plataformas de videoconferencia [57] [58].

Investigaciones han mostrado que Zoom no solo ha permitido continuar con las clases en
formatos remotos, sino que también ha sido crucial para mantener la participacion de los
estudiantes y la interaccion en la comunidad educativa durante periodos de aislamiento
social. A pesar de algunos desafios, como la fatiga de pantalla y las preocupaciones de
seguridad, las mejoras continuas en la plataforma han ayudado a abordar estos problemas y

a mejorar la experiencia general del usuario [57] [58].

Ademas, estudios han destacado la importancia de la alfabetizacion tecnol6gica, tanto para
estudiantes como para profesores, como un factor crucial para el éxito de la ensefianza y el
aprendizaje en linea. Zoom ha facilitado recursos y tutoriales que han sido fundamentales
para mejorar esta alfabetizacion tecnolégica, lo que ha permitido a las instituciones
educativas adaptarse mas efectivamente a las exigencias del aprendizaje remoto [58] [59].

4.1.2.3. Herramientas para funciones Ejecutivas.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta 111 del principio 2 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca ayudar a los estudiantes a planificar y

organizar sus respuestas, asi como a establecer metas y estrategias para alcanzarlas.

Tabla 8. Multiples medios de accidn y expresion: Pauta Il

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso

ProjectLibre Software de gestion de Facilita la planificacion y gestion de
proyectos de cddigo abierto que  proyectos, Gtil para la organizacién y
incluye herramientas como seguimiento de tareas complejas.

diagramas de Gantt y asignacion
de recursos.
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Packet tracer Herramienta de simulacion de
redes de Cisco que permite crear
y experimentar con redes
virtuales, sin necesidad de
hardware fisico.

Trello Herramienta basada en el
sistema Kanban con una interfaz
Intuitiva que organiza tareas en
tableros, listas y tarjetas.

Wakelet Plataforma que permite curar y
organizar contenido web en
colecciones, integrando diversos
medios como articulos y videos.

XMind Software de mapeo mental y
lluvia de ideas que ayuda en la
organizacion visual de
informacion y gestion de ideas.

Permite a estudiantes y profesionales
simular configuraciones de red, ideal
para la ensefianza de conceptos de
redes

Util para gestionar proyectos y
actividades educativas, facilitando la
colaboracion y el seguimiento del
progreso.

Facilita la organizacion y
comparticion de informacion,
permitiendo a los estudiantes crear
portafolios digitales de sus
proyectos.

Util para planificar y visualizar
proyectos, especialmente en
contextos educativos y de desarrollo
de proyectos.

Fuente: Investigador

Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

Cisco Packet Tracer ha sido seleccionado como una herramienta clave para funciones

ejecutivas en el contexto de la educacion en redes y tecnologias de la informacién, debido a

sus caracteristicas Unicas y aplicabilidad préactica. Como una herramienta de simulacion de

redes desarrollada por Cisco Systems, Packet Tracer proporciona un entorno interactivo y

educativo donde los usuarios pueden crear, configurar y experimentar con redes virtuales sin

la necesidad de hardware real. Esta capacidad lo convierte en una herramienta ideal para

estudiantes y profesionales que buscan entender y practicar conceptos de redes, facilitando

el aprendizaje profundo y la resolucion de problemas en un entorno controlado y accesible.

Su uso extenso en la educacion subraya su eficacia en ensefiar complejas tecnologias de la

informacidn de manera simplificada y préactica.

4.1.3. Herramientas para la implicacion

4.1.3.1. Herramientas para reclutamiento de intereés.
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La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta | del principio 3 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca Despertar el interés de los estudiantes por el

aprendizaje y ayudarles a ver su valor y relevancia.

Tabla 9. Multiples medios de Compromiso: Pauta |

Herramienta

Descripcion

Posibilidad de uso

Google Forms Plataforma de Google para

Kahoot

Qizizz

Socrative

crear cuestionarios, encuestas y
formularios en linea, facil de
personalizar y compartir.

Plataforma educativa que usa
juegos y cuestionarios para
mejorar el aprendizaje y la
evaluacion.

Plataforma interactiva para
crear, compartir y participar en
cuestionarios y evaluaciones en
linea, con gamificaciéony
feedback instantaneo.

Herramienta de evaluacion que
facilita la creacién de
cuestionarios y encuestas
interactivas para ambientes
educativos.

Facilita la recopilacion de datos y
fomenta la participacion estudiantil a
traves de cuestionarios interactivos.

Engancha y evalla a los estudiantes
mediante actividades ludicas que
incrementan la motivacion y el
compromiso.

Util para ensefiar y evaluar conceptos
de IoT de manera dindmica,
permitiendo a educadores y
estudiantes interactuar efectivamente
en el aprendizaje.

Promueve un ambiente de aprendizaje
activo y mejora la evaluacién continua
con cuestionarios que despiertan el
interés de los estudiantes.

Fuente: Investigador

Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

Kahoot y Google Forms han sido seleccionadas como herramientas de reclutamiento de
interés debido a sus métodos interactivos y accesibles de involucrar y evaluar a los
estudiantes. Kahoot! ha sido seleccionada como una herramienta educativa destacada debido
a su capacidad para mejorar el rendimiento y compromiso de los estudiantes a través de la
participacion interactiva. jLos estudios han demostrado que Kahoot! fomenta un aprendizaje
ludico al proporcionar puntos y retroalimentacion instantanea, lo que aumenta la
concentracion y motiva a los estudiantes a revisar conceptos clave. Ademas, esta dindmica
competitiva pero divertida promueve una mayor discusion y celebracién en clase, generando
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un ambiente que impulsa el rendimiento académico y facilita la retencion del conocimiento
[60].

Por otro lado, Google Forms ofrece una plataforma versatil y facil de usar para crear
formularios, cuestionarios y encuestas personalizables. Su simplicidad y la capacidad de
integracion con otras herramientas de Google lo hacen ideal para una amplia gama de
entornos educativos, permitiendo a los educadores recopilar respuestas y opiniones de los
estudiantes de manera organizada y eficiente. La posibilidad de analisis instantaneo de los
resultados ayuda a los educadores a identificar rapidamente areas de mejora y adaptar sus

métodos de ensefianza para satisfacer mejor las necesidades de los estudiantes.
4.1.3.2. Herramientas de esfuerzo y persistencia.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta Il del principio 3 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca optimizar la motivacion individual de los

alumnos.

Tabla 6. Multiples medios de Compromiso: Pauta I1.

Herramienta

Descripcion

Posibilidad de uso

ClassDojo Plataforma educativa que mejora Permite a los profesores establecer y
la comunicacion entre monitorizar metas, ofreciendo
profesores, estudiantes y padres, reconocimiento y retroalimentacion
y refuerza comportamientos que motivan a los estudiantes en
positivos. proyectos de 10T.

Google Plataforma educativa que Ideal para distribuir recursos

Classroom gestiona aulas virtuales, interactivos y proporcionar feedback
facilitando la creacion y continuo, manteniendo el interésy la
calificacion de tareas. persistencia de los estudiantes en

aprender sobre 10T.

JeopardyLabs jPlataforma en linea para crear  Los educadores pueden disefiar juegos
juegos personalizados al estilo  que aborden temas especificos de 10T,
de “Jeopardy!", sin software fomentando el aprendizaje ludico y la
especializado. retencion de informacion.

Mentimeter  Herramienta interactiva que Utilizada para generar dialogos

permite crear encuestas y
cuestionarios para involucrar a
los estudiantes en tiempo real.

interactivos y decisiones grupales
sobre 10T, incentivando la
participacion activa y la reflexion en
el aula.

Fuente: Investigador
Elaborado por: Anderson Gustavo Andrade Coronado
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Google Classroom es una herramienta que fomenta el esfuerzo y la persistencia en los
estudiantes al ofrecer una plataforma organizada para la gestion de tareas, fechas limite y
objetivos a corto y largo plazo. Los profesores pueden proporcionar retroalimentacion
continua y personalizada, ayudando a los estudiantes a mejorar de manera constante.
Ademas, su integracion con Google Drive permite el acceso a recursos educativos variados
que refuerzan la autogestion, mientras que las funciones de foros y comentarios fomentan la
interaccion y el apoyo entre compafieros. Estas caracteristicas hacen que Google Classroom
se alinee perfectamente con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje,
promoviendo el compromiso y la representacion para que los estudiantes puedan alcanzar el

éxito académico.

Mentimeter se elige para fines educativos debido a su impacto significativo en las
experiencias de aprendizaje, tanto para estudiantes como para el personal. Las
investigaciones muestran que aumenta la participacion en clase, fomenta el aprendizaje
activo y garantiza la inclusion. Durante la pandemia de COVID-19 y posteriormente, los
educadores encontraron que era valioso para mantener la participacion de los estudiantes a
través de formatos sincronos y asincronos, facilitando la retroalimentacion y adaptando el
contenido didactico segun fuera necesario. La plataforma fomenta el aprendizaje
colaborativo e incluye a estudiantes de diferentes origenes y habilidades, haciéndola

inclusiva para todos.

Ademas, los estudios que comparan Mentimeter con otras herramientas, como Kahoot,
demuestran que fomenta mayores niveles de participacién y mejora la alfabetizacion digital
entre los educadores, incentivando la incorporacion de la tecnologia en la ensefianza y
mejorando la experiencia educativa en general. Estos estudios, particularmente en la
educacion superior, destacan como la retroalimentacion inmediata y las opciones interactivas

variadas de Mentimeter contribuyen a una educacion inclusiva y equitativa [61].
4.1.3.3. Herramientas autorregulacion.

La siguiente tabla categoriza las herramientas acordes a la pauta I11 del principio 3 del disefio
universal para el aprendizaje en donde se busca apoyar a los estudiantes en el desarrollo de

la autorregulacion y en la gestidn de sus propios procesos de aprendizaje.
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Tabla 10. Mdltiples medios de Compromiso: Pauta Ill.

Herramienta Descripcion Posibilidad de uso
eXeLearning Software libre para crear Facilita la creacion de recursos
contenidos educativos didacticos interactivos y
digitales sin conocimientos accesibles, adaptados a diversos
avanzados de programacion. estilos de aprendizaje.
Google Sistema de calendario y Util para planificar y organizar el
Calendar planificacion en linea que aprendizaje y la gestion del
permite organizar eventos, tiempo de manera efectiva.

programar reuniones y
establecer recordatorios.

Google Drive  Servicio de almacenamiento Permite organizar, acceder y
en la nube que incluye colaborar en proyectos,
herramientas como Google fomentando la gestion personal y
Docs, Sheets y Slides. la adaptabilidad.
Rubistar Herramienta en linea gratuita ~ Ayuda a los educadores a
para crear rubricas de proporcionar evaluaciones
evaluacion educativa. consistentes y claras, y permite a

los estudiantes entender los
criterios de evaluacion de sus
tareas.

Fuente: Investigador
Elaborado por: Anderson Gustavo Andrade Coronado

La seleccion de eXelLearning y Google Drive como herramientas clave para fomentar la
autorregulacion en la ensefianza del Internet de las Cosas (10T) bajo el enfoque del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) estd fundamentada en sus caracteristicas intrinsecas

que potencian la gestion independiente del aprendizaje y la colaboracion.

La herramienta eXeLearning ha demostrado ser una herramienta educativa eficaz en diversos
contextos de aprendizaje, facilitando la adaptacién del contenido a diferentes estilos de
aprendizaje. Un estudio destacé como los entornos de aprendizaje adaptativos pueden ser
disefiados para satisfacer las necesidades y preferencias de aprendizaje de los estudiantes,

mejorando asi la participacion y los resultados de aprendizaje [62].

Ademas, se presenta como una herramienta intuitiva y facil de usar que permite a los

educadores publicar contenidos web profesionales sin necesidad de habilidades avanzadas
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en HTML o programacion web. Esta facilidad de uso es crucial para permitir a los profesores

y académicos crear y administrar sus propios recursos educativos de manera efectiva [63].

Google Drive, por otro lado, es una plataforma que soporta la organizacion y la colaboracion.
Al utilizar Google Drive, los estudiantes pueden gestionar de manera efectiva sus archivos
y recursos de aprendizaje, planificar sus proyectos y colaborar con otros de manera eficiente.
La capacidad de organizar su trabajo en carpetas compartidas, colaborar en documentos en
tiempo real y acceder a sus archivos desde cualquier dispositivo fomenta habilidades
importantes de autorregulacion como la planificacion, el seguimiento del progreso y la
adaptacion a nuevas informaciones o requisitos. Esto es particularmente Gtil en proyectos de

loT, que suelen ser multidisciplinarios y requieren una cuidadosa gestion de recursos y
colaboracion.

Figura 5. Rueda del disefio universal para el aprendizaje loT
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4.2.Configuracién de la propuesta

La configuracion de la propuesta de ensefianza del curso de Internet de las Cosas (loT) se
basa en la implementacion de rutinas POP (predecir, superar, planificar), en consonancia con
el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Este enfoque implica la
identificacion anticipada de posibles barreras de aprendizaje, seguida por la implementacién
de estrategias para superarlas y la planificacion de actividades educativas flexibles y

adaptativas.

Antes de cada unidad o actividad, se realiza una evaluacion previa para predecir las posibles
dificultades que podrian enfrentar los estudiantes al comprender los conceptos o realizar
tareas practicas relacionadas con el loT. Una vez identificadas estas barreras, se
implementan estrategias especificas para superarlas, que pueden incluir la adaptacion de
materiales de aprendizaje, la provision de apoyo adicional y la utilizacion de mdltiples

modalidades de presentacion de informacion.

Ademaés, se planifican actividades educativas flexibles que promuevan la participacion
activa y el compromiso de todos los estudiantes. Estos planes de ensefianza se disefian
teniendo en cuenta la diversidad de estilos de aprendizaje y habilidades, y se estructuran de
manera que permitan a los estudiantes elegir entre diferentes opciones de proyectos o
actividades practicas, segun sus intereses y necesidades individuales.

4.2.1. Descripcion del curso

La era digital ha traido consigo avances significativos en diversas areas, siendo una de las
mas destacadas la transformacion que ha experimentado la forma en que nos conectamos e
interactuamos con el mundo a través del Internet de las Cosas (loT). Esta revolucion,
respaldada por la tecnologia, ha abierto no solo nuevas fronteras en la automatizacion y la
eficiencia operativa en sectores como la industria, la salud y el hogar inteligente, sino que
también ha planteado muchos desafios en términos de formacion y habilidades preparatorias
entre los profesionales capaces de innovar y liderar en esta area emergente. En este sentido,
la Universidad Técnica Estatal de Quevedo (UTEQ), consciente de su papel como lider en
la formacion de futuros profesionales en nuevas tecnologias, se ha disefiado un curso
innovador orientado al Internet de las Cosas, bajo el enfoque del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA).
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El curso esté disefiado para estudiar el 10T, desde sus fundamentos hasta su implementacion
préctica en soluciones tecnoldgicas innovadoras. El curso comienza con lo basico, primero
estudiando qué es el 10T y por qué es tan fundamental en este mundo. Los participantes
obtendran conocimientos tanto de los componentes tedricos como practicos del programa en
el marco de las dos semanas intensivas. Se incluye una introduccion a las tecnologias
centrales que habilitan el 10T y sesiones précticas que se centraran en los fundamentos de la
electronica y la programacion con herramientas y componentes clave como Arduino o

Raspberry Pi.

Este desarrollo est4 dirigido a la creatividad y la innovacion no solo en la obtencion del
conocimiento técnico sino también a través de la aplicacion préctica en los proyectos finales.
Estos proyectos les permitiran reflejar sus habilidades probadas en integrar el conocimiento
aprendido en soluciones 10T funcionales como reflejo del compromiso de la UTEQ con la

preparacion de sus estudiantes para los desafios del mafiana.

4.2.1.1.Primera Sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (1oT)
Tema Introduccion del internet de las cosas

Descripcion de la | Laclase se inicia con una actividad de activacidn que busca captar
actividad la atencion e indagar en los conocimientos previos de los
estudiantes sobre el l10T. El instructor presentara la introduccion
del tema, explicando su Importancia, aplicaciones y evolucion

historica.

Meta de la actividad | El estudiante debe ser capaz de tener una comprension solida de
los conceptos tedricos que sustentan el 10T. Se espera que, al
concluir la clase, puedan identificar los componentes criticos de
los sistemas del loT y discutir su aplicabilidad en diversos

contextos.
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Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la
informacion
(descripcion, textos,

fotografias)

Formas de expresion del
alumnado (Que y como el
alumnado se le pide que

exprese el aprendizaje)

Elementos motivadores de

la actividad

1. Se inicia con un
video dindmico que
introduce el tema del
Internet de las Cosas
(1oT).

2. Exposicion del
instructor con recursos
visuales interactivos
para explorar los
conocimientos previos,
las aplicaciones y la
estructura técnica del
loT.

1. Se promueve la
participacion activa mediante
un debate guiado, en los
temas de 10T, donde los
estudiantes son alentados a

exponer sus puntos de vista.

1. La participacion y el
aprendizaje se ven
reforzados mediante la
entrega de un ensayo que
cumpla con una lista de

requerimientos necesarios.

Recursos Archivo de texto
que propone | Computador
la actividad | Proyector

Software para escritura de texto

Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en
la presentacion de la

informacion.

Barreras detectadas en las
posibilidades del alumnado
para expresar el

aprendizaje.

Barreras detectadas en las

de

motivar al alumnado.

formas implicar

y

1. Es posible que surjan

dificultades en la
comprension del video de

introduccion Si el

1. Los

discapacidad fisica pueden

estudiantes con

encontrarse con obstaculos

adicionales que limiten su

1. La limitacion de tiempo

puede tener un

negativo en la motivacion del

estudiante, dado que

impacto

la
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vocabulario utilizado es

excesivamente técnico.

2. La exposicion del
instructor  podria  no
satisfacer los diversos

estilos de aprendizaje si se
limita exclusivamente al
uso de recursos visuales,
dejando de lado a aquellos
participantes que  se
de

explicaciones auditivas o

beneficiarian

de actividades précticas.
3.

discapacidades

Estudiantes con
visuales
pueden enfrentarse a
obstaculos para acceder a
fotografias o videos. Del
mismo modo, aquellos
con discapacidades
auditivas podrian hallar
dificultades Si los
materiales audiovisuales
carecen de subtitulos o

descripciones auditivas.

capacidad para completar
actividades en los mismos
plazos que sus compafieros,
debido

necesidad de asistencia o

a la potencial
tecnologia adaptativa.

2. El debate guiado puede
resultar intimidante para los
estudiantes introvertidos o
para aquellos que no se
sienten seguros acerca de su
conocimiento, lo cual podria

restringir su participacion.

presion derivada de los
plazos establecidos para la
entrega de trabajos puede
resultar en un efecto adverso.
2. Es posible que algunos
estudiantes no perciban la
relevancia del Internet de las
Cosas (IoT) en sus vidas
personales o en sus campos
de interés, lo cual podria
disminuir su motivacion para
participar activamente en la

actividad.

Medidasy r

ecursos para derribar las bar

reras (superar)

Medidas para derribar

barreras en la

presentacion de la

informacion.

Medidas y recursos para
derribar barreras en las
formas de expresion de

alumnado

Medidas y recursos para
derribar barreras en las

formas de compromiso

1. Utilizar un lenguaje
claro y accesible en el

video de introduccion,

1. Ofrecer la posibilidad de
completar las actividades en

un momento posterior a la

1. Flexibilizar los plazos y
permitir la negociacion de

tiempos de entrega para
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incluyendo subtitulos,

para asegurar la
comprension.

2. Ampliar la exposicién
del instructor para incluir
métodos auditivos, como
explicaciones orales
detalladas y actividades
practicas que
complementen el material
visual.

3. Utilizar  multiples
medios y formatos para
presentar la informacién,
asegurando que todos los
materiales sean accesibles
(por ejemplo, textos con
lectura féacil, videos con
subtitulos y descripciones

auditivas).

clase, proporcionando asi
tiempo adicional si es
necesario.

2. Suministrar instrucciones
escritas en lenguaje claro y
sencillo para facilitar la
comprension y el
seguimiento por parte de
todos los estudiantes.

3. Proporcionar multiples
medios de expresion, como
diagramas, mapas
conceptuales, presentaciones

digitales.

trabajos 0 proyectos,

adaptandose a las
necesidades individuales de
los estudiantes.

2. Minimizar las
distracciones.

3. Se otorga a los estudiantes
la posibilidad de presentar
clase

sus trabajos en

mediante el uso de las
herramientas que elijan y con
las cuales se sientan mas

comodos.

Recursos
tecnoldgicos | Proyector.
inclusivos

propuestos

Computador personal.

Software de escritura.

Software de gamificacion.

Software para presentaciones interactivas.
Videos(subtitulos).

Software de presentacion con generacion automatica de subtitulos.

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.
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Pasos.

Elementos digitales y no digitales
incorporados.

1.Presentacion del tema de diapositivas que

establece los fundamentos del tema.

Presentacion de diapositivas.

2. Proyeccién de un video que profundiza en el
tema, asegurando que incluya subtitulos para

accesibilidad.

Video educativo con subtitulos.

3. Organizacion de debates en grupos pequefios,
permitiendo la participacion tanto presencial

como a través de un chat en linea.

Se organiza en clases mismo o en un

pedazo de papel se entrega la lista.

4.Evaluacion a través de actividades de
gamificacion que promuevan una participacion

activa.

Software de Gamificacion.

5. Discusién y acuerdos con los estudiantes los

plazos de entrega, ofreciendo flexibilidad.

4.2.1.2.Segunda sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (IoT)
Tema Principios bésicos del 10T y tecnologias clave

Descripcion de la
actividad

Esta actividad ofrecera a los estudiantes una vision integral de los
principios fundamentales del Internet de las Cosas (loT) y las
tecnologias clave que lo hacen posible. Se abordaran temas como
la identificacion de dispositivos, la interconexion de sistemas, la
recoleccién y analisis de datos, y la actuacion basada en
informacion procesada. Ademas, se estudiaran tecnologias
esenciales como sensores, actuadores, microcontroladores,
maodulos de comunicacion y plataformas en la nube. El aprendizaje
se consolidara mediante lecciones interactivas, estudios de casos y

ejercicios practicos.

Meta de la actividad

El objetivo es que los estudiantes comprendan los conceptos

esenciales del 10T y cémo diversas tecnologias se integran para
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las tecnologias discutidas.

crear sistemas loT efectivos. Al finalizar, los participantes deberan
poder explicar la interaccion de los componentes del loT,
identificar desafios comunes en su implementacion, y aplicar su

conocimiento teodrico para construir un sistema IoT basico usando

Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la | Formas de expresion del | Elementos motivadores de
informacion alumnado (Que y como el | la actividad

(descripcion, textos, alumnado se le pide que

fotografias) exprese el aprendizaje)

1. La exposicién inicial se | 1. Se incentivara a los | 1. Se proporcionara

realiza mediante
diapositivas, ofreciendo una
vision clara y accesible de
los conceptos fundamentales
del
(1oT) a

explicaciones

Internet de las Cosas
traves de
concisas 'y
ejemplos pertinentes.

2. El instructor debe emplear
un lenguaje claro vy
abstenerse de utilizar jerga
técnica innecesaria,
asegurando asi la
comprension del contenido
para todos los niveles de

conocimiento.

estudiantes a involucrarse
en discusiones, con el
objetivo de compartir sus
opiniones sobre el impacto
potencial del Internet de las
Cosas (loT) en distintos
aspectos de la vida
cotidiana y profesional.
2. Se solicitara a los

estudiantes que realicen

una investigacion 0
presentacion que
profundice en una

aplicacion especifica del
Internet de las Cosas (loT),
examinando su beneficio
potencial y los desafios

asociados.

retroalimentacion positiva y
constructiva a las
contribuciones  de  los
estudiantes, reconociendo
sus esfuerzos y estimulando
su curiosidad y compromiso

con el tema.

Recursos
que propone

la actividad | Proyector

Presentaciones

Computadora personal
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Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en
la presentacion de la

informacioén.

Barreras detectadas en las
posibilidades del alumnado
el

para expresar

aprendizaje.

Barreras detectadas en las
de y

motivar al alumnado.

formas implicar

1. Las diapositivas o el
material visual presentado
pueden contener excesiva

cantidad de texto.

2. La efectividad de la
comunicacion del
instructor puede verse

comprometida por el tono
de voz empleado o el uso
de terminologia técnica
compleja.

3. El tamafio de la ventana
utilizada para las
presentaciones puede ser
muy reducida para ser
apreciado apropiadamente
en determinadas

situaciones.

1. Es posible que algunos
estudiantes  experimenten
incomodidad o ansiedad al
momento de expresar sus
ideas frente a la clase, lo cual
podria restringir su
participacion.

2.

discapacidad fisica podrian

Estudiantes con
no ser capaces de completar
la actividad en el mismo

tiempo establecido que sus

otros compafieros.

3. Estudiantes con
dificultades de vision o
audicion podrian no

comprender las instrucciones

proporcionadas  por el

instructor.

1. El limite de tiempo puede
influir negativamente en la
motivacion de los
estudiantes.

2. Los recursos son muy
escasos.

3. No brindar la oportunidad
a los estudiantes demostrar

sus conocimientos en clases.

Medidas y r

ecursos para derribar las bar

reras (superar)

Medidas para derribar

barreras en la

presentacion de la

informacioén.

Medidas y recursos para
derribar barreras en las
formas de expresion de

alumnado

Medidas y recursos para
derribar barreras en las

formas de compromiso

1. Las diapositivas o el

material de presentacion

1. Formar equipos de trabajo

para que los estudiantes

1. Los estudiantes tienen la

posibilidad de entregar la
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deben al menos contener
las ideas principales de
manera textual.

2. Utilizar un video
complementario a la
explicacion del instructor
donde incluya subtitulos.
3. Presentar las
actividades a realizar en
distintos formatos (audio,
texto).

4. Emplear un
magnificador de pantalla
para ampliar la ventana de

presentacion.

puedan intervenir con mas
seguridad.

2. Presentar las actividades a
realizar en varios formatos
(audio y texto).

3. Proporcionar ajustes en los
plazos de entrega o tiempos
de examen para estudiantes

con necesidades especiales,

garantizando que tengan
suficiente  tiempo  para
completar las tareas de

manera efectiva.

4. Ofrecer apoyo adicional,
como asistencia técnica o
sesiones de tutoria
individualizadas, para ayudar
a los estudiantes a gestionar

su tiempo eficientemente.

actividad en el formato que

ellos  deseen  (ensayos,

organizadores gréaficos,
diagramas, etc.).

2. Brindar plazos razonables

para la  entrega de
actividades.
3. Minimizar las

distracciones.

4. Crear oportunidades
periédicas para que los
estudiantes  presenten los

resultados de su aprendizaje.
5. Implementar actividades

de evaluacion formativa en el

aula, como discusiones
grupales,  preguntas de
respuesta rapida 0

presentaciones cortas, que
permitan a los estudiantes

demostrar su comprension

Recursos
tecnoldgicos | Proyector
inclusivos

propuestos

Magnificador de pantalla

Software conversor de texto a voz
Software de gamificacion
Software de presentacion.
Software de texto

Video con subtitulos

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.
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Pasos.

Elementos digitales y no digitales
incorporados.

1.Presentacion del tema.

Presentacion de diapositivas.

2. Proyeccioén de un video que profundiza en el
tema, asegurando que incluya subtitulos para
accesibilidad.

Video educativo con subtitulos.

3. Organizacion de equipos de trabajo.

En clase de organiza los grupos.

4. Se entrega un archivo (texto o audio) con las
instrucciones dictaminadas por el instructor para

realizar las actividades.

Software de texto

Software conversor de audio a texto

5. Solicitar a los estudiantes que presenten sus
trabajos en el formato en el que se sientan mas

seguros, ya sea textual, visual o auditivo.

Software de procesamiento de texto.
Herramientas de organizador grafico.

Grabacion de audio.

6. Discusion y acuerdos con los estudiantes los

plazos de entrega, ofreciendo flexibilidad.

4.2.1.3.Tercera sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (1oT)
Tema Electrdnica bésica

Descripcion de la

actividad

Exposicidn sobre los fundamentos de la electronica, lo que incluye
la identificacion y uso de componentes electronicos basicos como
resistencias, condensadores, diodos y transistores. Utilizaran una
breadboard para ensamblar circuitos simples y entenderan coémo
estos conceptos se aplican al desarrollo de dispositivos loT. La
actividad se centrard en la construccion practica y el analisis de
circuitos, promoviendo la comprension a través de la

experimentacion directa.

Meta de la actividad

Los estudiantes serdn capaces de identificar componentes
electronicos clave y entender su funcidon dentro de un circuito.

Podran construir y depurar circuitos basicos en una breadboard,
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loT.

una habilidad esencial para la prototipacion rapida en el campo del

Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la
informacion
(descripcion, textos,

fotografias)

Formas de expresion del
alumnado

(Que y como el alumnado
se le pide que exprese el
aprendizaje)

Elementos motivadores de

la actividad

1. La sesion comenzara con
una presentacion que incluye
descripciones detalladas de
béasicos

conceptos como

voltaje, corriente y
resistencia, complementada
con textos explicativos y
fotografias de componentes
electrénicos.

2. Se proporciona un
documento guia que ilustra

un circuito a ensamblar.

1. Se solicitara a los
estudiantes que apliquen lo
aprendido construyendo el
circuito en un breadboard.

2. Los

deberan

estudiantes,
explicar el
funcionamiento del circuito
que han construido y como
se aplican los conceptos de

electronica en él.

1. Para motivar a los
estudiantes, se destacara la
de

electrénica en la creacion de

importancia la
dispositivos 10T y cémo

este conocimiento es
fundamental en la industria

tecnoldgica actual.

Recursos
que propone
la actividad

Proyector

Componentes electronicos
Componentes electronicos
Computadora personal

Documento guia

Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en
la presentacién de la

informacién.

Barreras detectadas en las
posibilidades del alumnado
para

aprendizaje.

expresar el

Barreras detectadas en las
de

motivar al alumnado.

formas implicar vy
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1. Los conceptos | 1. Los estudiantes pueden
electrénicos pueden ser | enfrentar desafios al intentar
dificiles de entender para | explicar conceptos que no
los principiantes sin una | comprenden completamente.
explicacion adecuada. También pueden sentirse
2. Demasiados detalles | intimidados por tener que
técnicos presentados de | presentar o demostrar su
una vez pueden abrumar a | trabajo frente a la clase.

los estudiantes. 2. Persona con discapacidad
3. La ventana en donde se | podria no entender las
muestre las | instrucciones emitidas por el
presentaciones puede ser | instructor

muy  reducido  para

mostrar la informacion.

1. El limite de tiempo puede
influir negativamente en la
motivacion de los
estudiantes.

2. Los recursos son muy

€Scasos

Medidas y recursos para derribar las bar

reras (superar)

Medidas para derribar | Medidas y recursos para
barreras en la | derribar barreras en las
presentacion de la | formas de expresion de

informacion. alumnado

Medidas y recursos para
derribar barreras en las

formas de compromiso

1. Ofrecer presentaciones | 1. Los estudiantes pueden
multimodales, incluyendo | entregar la actividad en
texto, audio, y video. varios formatos tales como
2. Proporcionar recursos | proyectos escritos,
adicionales como hojas de | presentaciones orales 0
datos de componentes y | demostraciones practicas.

tutoriales interactivos en | 2. Formar equipos de trabajo
linea. para construir confianza y
3. Proporcionar | habilidades colaborativas.

instrucciones  de  la| 3. Adaptar las instrucciones
actividad a realizar en | emitidas por el instructor
varios formatos. para que sean comprensibles
4. Emplear un | para personas con

magnificador de pantalla | discapacidad auditiva o

1. Minimizar las
distracciones.

2. Ofrecer retroalimentacion
continua y constructiva sobre
los proyectos de los
estudiantes, destacando tanto
los logros como las areas de
mejora.

3. Incorporacion de
gamificacion para motivar la
ensefianza.

4. Brindar plazos razonables
para la  entrega de
actividades.
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para ampliar la ventana de | visual,
presentacion.
descripciones

formatos accesibles.

utilizando medios
alternativos como subtitulos,

auditivas o

Recursos Componentes electronicos

tecnologicos | Computador personal.
inclusivos Convertidor de audio a texto
propuestos | Magnificador de pantalla
(opcional)

Proyector.

Mouse para personas con discapacidad en extremidades superiores

Software de presentacion con generacion automatica de subtitulos.

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.

Pasos.

Elementos digitales y no digitales

incorporados.

1. Presentacion de diapositivas que contengan
informacidn clara y concisa sobre los conceptos
electronicos, evitando la sobrecarga de texto y
utilizando gréficos y diagramas para facilitar la

comprension visual.

Presentacion de diapositivas.
Diagramas

Gréficos

2. Presentacion de un video demostrativo de
componentes electrénicos en funcionamiento,

asegurando que incluya subtitulos.

Video con subtitulos

Componentes electrénicos

3. Se entrega instrucciones claras de la practica
que se va a realizar, en cualquier formato (texto
0 vV0Zz).

Guias paso a paso en linea accesibles desde

dispositivos moviles.

Archivo de instrucciones en linea

(Guia)

Convertidor de texto a voz
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4. Organizacion de equipos de trabajo. En clases se organiza los grupos

5. los estudiantes demuestran los conocimientos | Archivo de instrucciones, con
impartidos a traves de la practica con las | explicacion detallada (Pdf).
instrucciones dadas anteriormente. Convertidor de texto a voz

Presentacion oral

6. Antes de que finalice el tiempo estipulado para
la actividad, si algunos estudiantes no han
terminado, se abrira un dialogo para negociar un

plazo razonable y aceptable para la entrega.

4.2.1.4.Cuarta sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (IoT)
Tema Disefio de redes loT

Descripcion de la | El estudio y disefio de redes de Internet de las cosas constituyen el
actividad eje central de esta actividad formativa. Se abarcardn aspectos
fundamentales como la seleccion de hardware adecuado, el
entendimiento de software especifico, la integracion de protocolos
de comunicacion y la utilizacion de servicios en la nube. Se
contemplard el analisis de requisitos, la modelizacion de la
arquitectura de red y la planificacién de la implementacién en casos

de uso diversificados.

Meta de la | EI objetivo es equipar a los participantes con conocimientos
actividad tedricos y habilidades précticas para disefiar redes 10T eficientes y
seguras. Se pretende que al final de la actividad, los participantes
sean capaces de conceptualizar y desarrollar una infraestructura loT

que responda a criterios de funcionalidad, escalabilidad y

sostenibilidad, asi como a los estandares de seguridad pertinentes.
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Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la | Formas de expresion del | Elementos motivadores de
informacion alumnado la actividad
(descripcion, textos, (Que y como el alumnado se
fotografias) le pide que exprese el

aprendizaje)
1. Exposicion  del | 1. Los estudiantes deben | 1. La actividad elaborada por
instructor mediante | elaborar sus propios proyectos | el estudiante debe replicarse

esquemas detallados y
fotografias  ilustrativas
gue muestran la variedad
de

configuraciones de red

dispositivos 'y

en el contexto de loT.

de disefio 10T, a través de
diagramas o simulaciones y
describir un analisis detras de

la eleccidn del disefio.

en un laboratorio donde se

pondrd en préctica los

conocimientos adquiridos.

Recursos
que propone | Proyector

la actividad

Computador

Software de disefio de redes
Software de presentaciones.

Software para escritura de texto.

Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en

la presentacion de la

Barreras detectadas en las

posibilidades del alumnado

Barreras detectadas en las

formas de implicar vy

informacion. para expresar el | motivar al alumnado.
aprendizaje.

1. Las  diapositivas | 1. Estudiantes con | 1. El recurso elaborado por

utilizadas pueden | discapacidad  (estudiantes | los estudiantes no se apega al

contener informacién | con discapacidad en las | contenido del curso vy

compleja debido a la
sobrecarga cognitiva y los

diagramas muy extensos.

extremidades) podrian no
completar la actividad en el
tiempo asignado por el

instructor.

aplicaciones de la vida real.
2. El limite de tiempo podrian
incidir en la motivacion de

los estudiantes debido al
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2. Falta de material
didactico adaptado a
diversos  estilos  de
aprendizaje (visual,

auditivo, kinestésicos).
3. La

verbal del instructor no es

comunicacion

adecuada para los
estudiantes debido a su
(tono de voz, vocabulario
técnico, etc.).

4. La ventana en donde se
muestre las
presentaciones puede ser
reducido

muy para

mostrar la informacion.

2. Los estudiantes podrian no
comprenden las ensefianzas
impartidas por el instructor
debido a

formatos

la variedad de
de presentacion
(estudiantes con problemas
de vision, audicion, etc.).

3. La evaluacion basada en
Unicamente en proyectos Yy

presentaciones podrian no

reflejar el aprendizaje de
todos los estudiantes
(aquellos que tienen

dificultades en la expresion

oral y escrita).

estrés de terminar la actividad
en el tiempo establecido.
3. variedad de recursos

insuficientes.

Medidas y recursos para derribar las barreras (superar)

Medidas para derribar | Medidas y recursos para | Medidas y recursos para
barreras en la | derribar barreras en las | derribar barreras en las
presentacion de la | formas de expresion de | formas de compromiso
informacion. alumnado

1. Las  diapositivas | 1. Los estudiantes tienen | 1. Se integrardn proyectos
utilizadas deben contener | permitido  entregar  sus | que requieran soluciones
informacion reducida en | actividades en  diversos | aplicables de la vida real.

puntos clave y gréficos
simplificados para evitar

la sobrecarga cognitiva.

2. El material debe
presentarse a los diversos
estilos de aprendizaje

como videos, podcasts,
simulaciones interactivas

entre otras.

formatos (informes escritos,
presentaciones orales,
demostraciones  précticas,
etc.).

2. Los estudiantes pueden
presentar las actividades a
realizar en varios formatos

(audio y texto).

2. Se establecen plazos de
de

considerando el avance de los

estrega actividades
estudiantes.

3. Minimizar las
distracciones.

4. Aumentar la cantidad y
diversidad didacticos

disponibles, proporcionando
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3. El instructor debe |3. Los estudiantes se |una amplia gama de

emplear un tono, léxico y | organizardn en equipos para | actividades que puedan atraer

volumen accesible para la | fomentar la confianza y | el interes de los estudiantes.

compresion de los | habilidades colaborativas.

estudiantes.

4. Utilizar un
magnificador de pantalla
para ampliar la ventana de

presentacion.

Recursos  tecnologicos | Computador personal.

inclusivos propuestos Convertidor de audio a texto

Lector de pantalla

Proyector

subtitulos.

Generador de archivo de audio

Magnificador de pantalla

Software de disefio de redes.

Software de presentacion con generacion automatica de

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.

Pasos.

Elementos digitales y no digitales

incorporados.

1.Presentacion de diapositivas del tema que
introduzca el tema de manera interactiva y

accesible.

Presentacion de diapositivas.

2. El instructor expone a través de diagramas
utilizando el software de presentacion

correspondiente.

software de diagramas.

Software de presentaciones.
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3. Utilizando el software para disefio de redes (el
que corresponda) y un magnificador de pantalla,

se demuestra una actividad de ejemplo.

Software de disefio de redes.
Herramienta de reunién en linea

Magnificador de pantalla

4. Se entrega las instrucciones (formato de audio
0 texto) a los estudiantes de pasos para realizar la

actividad.

Grabacion de voz
Archivo de texto

5.Se solicita a los estudiantes que formen grupos
y pongan en practica los conocimientos

adquiridos durante la sesion.

Software de disefio de redes.

Proyector.

6. se solicita a los estudiantes que presente la

actividad en formato que ellos deseen

(diagramas, ensayos, informes, etc.).

Archivo de texto.
Diagramas.
Mapas conceptuales.

Archivo de simulacion.

7. Minutos antes de que termine la actividad, el
instructor proporcionara una retroalimentacion
de la sesion y ademas otorgara plazo de entrega
de actividad a los estudiantes que no hayan

finalizado.

4.2.1.5.Quinta sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (IoT)
Tema Sensores y Actuadores

Descripcion de la

actividad

Los estudiantes aprenderan sobre la variedad y funcionalidad de
los sensores y actuadores comunes en loT. La actividad incluira
una sesion teorica sobre tipos de sensores (temperatura, humedad,
movimiento, etc.) y actuadores (motores, Leds, relés), seguida de
gjercicios practicos donde los estudiantes programaran un
microcontrolador para leer datos de sensores y activar actuadores

en respuesta.

Meta de la actividad

Los estudiantes deberan ser capaces de comprender como los
sensores recogen informacion del entorno y cémo los actuadores

realizan acciones fisicas en respuesta a sefiales de control. La meta
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es que los estudiantes adquieran la capacidad de integrar sensores
y actuadores en un sistema loT, programando la l6gica necesaria
para que el sistema responda adecuadamente a las condiciones

ambientales o a la entrada de datos.

Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la | Formas de expresion del | Elementos motivadores de
informacién alumnado (Que y como el | la actividad

(descripcion, textos, alumnado se le pide que

fotografias) exprese el aprendizaje)

1. Exposicion inicial del | 1. Los estudiantes deberan | 1. Se  fomentard la

instructor utilizando

diapositivas con
descripciones claras vy
concisas de cada tipo de
sensor y actuador. Se
incluiran  imégenes 'y
diagramas de alta calidad
gue muestren ejemplos
fisicos y esquemas de
funcionamiento.

2. Se incluyen textos de
apoyo que detallen las
especificaciones y
aplicaciones de cada
dispositivo en un

contexto loT.

disefiar un circuito utilizando
sensores 'y actuadores 'y
programar la l6gica
correspondiente,

documentando el proceso en

un informe técnico.

experimentacion con
distintos tipos de sensores y
actuadores para resolver un

problema concreto.

Recursos
que propone

la actividad

Proyector

Software de presentaciones.
Computador

Software de programacién de sensores
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Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en

la presentacion de la

Barreras detectadas en las

posibilidades del alumnado

Barreras detectadas en las

formas de implicar vy

informacion. para expresar el | motivar al alumnado.
aprendizaje.

1. El contenido de las| 1. Algunos estudiantes | 1. El limite de tiempo puede

diapositivas puede | pueden tener inconvenientes | influir negativamente en la

resultar confuso debido a
la Complejidad técnica de
los componentes
electronicos presentados.

2. La ventana en donde se
muestre las
presentaciones puede ser
reducido

muy para

mostrar la informacion.

en el disefio del circuito y su

programacion.

2. Estudiantes con problemas
de audicibn puede no
entender las indicaciones

emitidas por el instructor.
3. Las instrucciones de la
actividad no son claras para
personas con discapacidad

(Visual)

motivacion de los
estudiantes.
2. Falta de interés en

electronica sin aplicaciones
practicas.

3. Riesgo de frustracion ante
la complejidad de integrar
multiples componentes en un
la

sistema funcional sin

orientacion adecuada.

Medidas y recursos para derribar las bar

reras (superar)

Medidas para derribar

Medidas y recursos para

Medidas y recursos para

barreras en la | derribar barreras en las | derribar barreras en las
presentacion de la | formas de expresion de | formas de compromiso
informacion. alumnado

1. Diapositivas | 1. Se solicitara a los | 1. Ofrecer plazos de entrega

presentadas no cargar de

mucha informacién
textual y utilizar
diagramas  claros vy

ejemplos del mundo real.

2. Asegurar que las
presentaciones sean
visualmente  accesibles,

utilizando un proyector de

resolucion y

alta

estudiantes realizar un taller
practico con seguimiento
personalizado.

2. Las instrucciones del taller
deben estar en un lenguaje
claro y en diversos formatos
(audio, archivo de texto)

3. Ofrecer sesiones de tutoria
individualizada o en grupos

pequefios para ayudar a los

de trabajos de manera
razonable.
2. Minimizar las

distracciones.

3. Demostrar a través de
videos las aplicaciones reales
e impactantes de loT.

4. Se empleara un formulario
los

en linea para que
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herramientas de | estudiantes a

magnificacion para
aquellos que lo necesiten.

circuitos.

superar
dificultades especificas en el

disefio y la programacion de

estudiantes puedan acceder al

cuestionario.

Recursos Archivo de texto

tecnologicos | Formulario
inclusivos Magnificador de pantalla.
propuestos | Software de diagramas

Video con subtitulos

Software de disefio y simulacion (el que corresponda).

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.

Pasos. Elementos digitales y no digitales
incorporados.

1.Presentacion de diapositivas del tema que | Presentacion de diapositivas

introduzca el tema de manera interactiva y | interactiva.

accesible.

2.presentacion de un video demostrativo de los

Sensores 'y actuadores.

Video con subtitulos

3. empleando el software de programacion
correspondiente y una magnificador de pantalla
se demuestra el procedimiento a realizar en

clases.

Tutoriales de programacion en linea de
microcontroladores.
Software de programacién.

Magnificador de pantalla

4. se estrega en archivo de texto a las
instrucciones a realizar para que los estudiantes

realicen la actividad indicada.

Archivo de texto con las instrucciones
arealizar.

Convertidor de texto a audio.

5. Organizacion de equipos de trabajo

En clases se organiza los grupos

6. los estudiantes en pares realizaran la actividad

y demostraran.

Software de programacion
Magnificador de pantalla

61



7. Antes de que finalice el tiempo estipulado para
la actividad, si algunos estudiantes no han
terminado, se abrira un didlogo para negociar un

plazo razonable y aceptable para la entrega

4.2.1.6.Sexta sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (IoT)
Tema Protocolos de Comunicacion y tecnologias de acceso.

Descripcion de la

actividad

En esta sesion los estudiantes se adentraran en el estudio de los
Protocolos de Comunicacion y las tecnologias de acceso que
forman la columna vertebral del Internet de las Cosas (loT). Se
examinaran protocolos como MQTT, COAP, asi como tecnologias
de acceso como Ethernet, Wi-Fi, Zigbee, y celular. La actividad
combinaré lecciones tedricas con préacticas de laboratorio, donde
los estudiantes tendran la oportunidad de configurar y testear la
comunicacion entre dispositivos 10T utilizando diferentes

protocolos y tecnologias.

Meta de la actividad

La finalidad es que los participantes desarrollen una comprensién
profunda de cémo los dispositivos I0T se comunican entre si y con
la nube, y cémo elegir el protocolo y la tecnologia de acceso mas
adecuados para diferentes escenarios de aplicacion. Los
estudiantes deberan ser capaces de configurar una red 10T, realizar
pruebas de comunicacion y analizar el rendimiento y la seguridad

de la configuracion elegida.

Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion  de
informacion
(descripcion, textos,
fotografias)

la | Formas de expresion del | Elementos motivadores de
alumnado la actividad

(Que y como el alumnado se
le pide que exprese el

aprendizaje)
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1. Presentacion de la
informacion  consistird
en una serie de
diapositivas y
documentos detallados
que  describen los
protocolos de
comunicacion y las
tecnologias de acceso en
loT.

2. Utilizacion de textos
didacticos y graficos
para explicar la funcion
y el prop6sito de
protocolos como MQTT,
CoAP, AMQP y
WebSockets, y
tecnologias como
Ethernet, Wi-Fi, Zigbee,
LTEy 5G.

1. Se solicitard a los
estudiantes que apliquen los
conocimientos adquiridos
disefiando y configurando una
red 10T en el laboratorio donde
documentaran el proceso y sus
hallazgos en un informe
técnico que detalle la
seleccion del protocolo y la
tecnologia de acceso, el
proceso de configuracion, los
resultados de las pruebas de
comunicacion y un andlisis del

rendimiento y la seguridad.

1. Los desafios de disefio y
simulacion de escenarios de
aplicacion del mundo real
estimularan la creatividad y

la resolucién de problemas.

Recursos Computador

que propone | Proyector

la actividad | Software de presentaciones.

Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en
la presentacion de la

informacién.

Barreras detectadas en las
posibilidades del alumnado
para expresar el

aprendizaje.

Barreras detectadas en las
formas de implicar vy

motivar al alumnado.

1. Las diapositivas
mostradas podrian resultar

en sobrecarga cognitiva,

1.  Algunos estudiantes

podrian estar muy

1. El limite de tiempo para la
entrega de actividad puede

influir negativamente en la
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especialmente si no se
organiza de  manera
efectiva.

2. Las representaciones
graficas complejas pueden
ser abrumadoras y
confusas sin la adecuada
explicacion y
contextualizacion.

3. La ventana en donde se
muestre las presentaciones
puede ser muy reducido
para mostrar la

informacion.

intimidados al actuar en
clase de manera activa.

2. Estudiantes con problemas
de audicion y vision podrian
no entender las preguntas

emitidas por el instructor.

motivacion de los
estudiantes.

2. El riesgo de frustracion y
desmotivacion Si los
estudiantes no perciben un
progreso claro o si no se
reconocen sus logros durante

la actividad practica.

Medidas y recursos para derribar las bar

reras (superar)

Medidas para derribar
barreras en la
presentacion de la

informacion.

Medidas y recursos para
derribar barreras en las
formas de expresion de

alumnado

Medidas y recursos para
derribar barreras en las

formas de compromiso

1. Iniciar la clase con un
resumen de los objetivos
de aprendizaje. Luego se
desglosa cada protocolo
en sus  componentes
fundamentales, usando un
lenguaje claro y evitando
jerga innecesaria.

2. Utilizar  recursos
visuales para ilustrar como
funcionan los protocolos,
como diagramas de flujo y

representaciones graficas

1. Se realizaran actividades
de revision en pares para que
los estudiantes  puedan
discutir 'y explicar los
conceptos unos a otros en un
entorno mas relajado.

2. Ofrecer a los estudiantes
diferentes  maneras  de
expresarse, como a través de
dibujos, mapas conceptuales,
o plataformas digitales que
permitan la entrada de voz.
3. Las instrucciones de

actividades deben estar en un

1. Ofrecer plazos de entrega
de trabajos de manera
razonable.

2. Minimizar las
distracciones.

3. Los estudiantes tienen la
oportunidad de presentar sus
trabajos en diferentes
formatos (grabacion de voz,
video, archivo de texto).
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de la comunicacién de
datos.
3. Se

magnificador de pantalla

Emplea  un | texto).

para ampliar la ventana de

presentacion.

lenguaje claro y en diversos
formatos (audio, archivo de

Recursos Archivo con instrucciones

tecnoldgicos | Magnificador de pantalla
inclusivos Proyector
propuestos
Software de mapas conceptuales

Software de presentacion

Software convertidor de texto a voz

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.

Pasos.

Elementos digitales y no digitales

incorporados.

1.Presentacion de diapositivas del tema que
introduzca los protocolos y tecnologias de acceso
utilizando diagramas de flujo y ejemplos
simplificados para evitar la sobrecarga de

informacion.

Presentacion de diapositivas
interactiva.

Diagramas.

2. Desglosar cada protocolo y tecnologia en
componentes fundamentales, evitando la jerga
técnica innecesaria, Utilizando un software de
presentacion con magnificacion de pantalla para

facilitar la visualizacién a todos los estudiantes.

Diagrama.
Magnificador de Pantalla.

Software de presentaciones.

3. Los estudiantes configuran y prueban la
comunicacion entre dispositivos 10T en el

laboratorio, con instrucciones claras

Software de desarrollo (el que
corresponda).

Magnificador de pantalla.
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proporcionadas en varios formatos, las
Actividades de revision se desarrollan en pares
para reforzar el aprendizaje en un entorno

colaborativo.

Archivos de instrucciones.

Grabacion de voz (instrucciones de

actividad).

4. Los estudiantes utilizan software de mapas
conceptuales para organizar y presentar su
comprension de los protocolos y tecnologias y
Preparacion de informes técnicos con la opcion
de utilizar software convertidor de texto a voz

para aquellos que lo requieran.

Software de mapas.

Convertidor de texto a audio.

5. Los estudiantes presentan sus trabajos en
formatos que prefieran, como grabaciones de

voz, videos o archivos de texto.

Videos.
Grabacion de voz.
Archivo de texto.

6. los estudiantes en pares realizaran la actividad

y demostraran

Software de programacion.

Magnificador de pantalla

7. Evaluacion de los trabajos con plazos de
entrega flexibles y considerando el progreso

individual.

4.2.1.7.Séptima sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (10T)
Tema Desarrollo de Proyectos IoT

Descripcion de la | Esta actividad esta disefiada para llevar a los estudiantes a través

actividad

del ciclo completo de desarrollo de un proyecto 10T, desde la
concepcion inicial hasta su implementacion. Los participantes
trabajaran en la identificacion de un problema o necesidad, la
conceptualizacion de una solucion 10T, el disefio del sistema, la
seleccién de componentes (sensores, actuadores, mddulos de
comunicacion), la programacion de dispositivos, y la integracion

con plataformas de loT para el analisis de datos.

Meta de la actividad

El propoésito de esta actividad es que los estudiantes apliquen de

manera practica los conocimientos adquiridos en el curso para
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inherentes al

desarrollar un proyecto IoT tangible. Se espera que, al finalizar, los
estudiantes hayan adquirido experiencia en la gestion de proyectos
de loT, desde la fase de planificacion hasta la ejecucion, y estén

capacitados para abordar los desafios técnicos y conceptuales

completados deberian reflejar una comprension integral de como
los dispositivos 10T pueden ser disefiados para interactuar con el

entorno y proporcionar soluciones innovadoras a problemas reales.

desarrollo de soluciones

loT. Los proyectos

Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la
informacioén
(descripcion, textos,

fotografias)

Formas de expresion del
alumnado

(Que y como el alumnado se
le pide que exprese el

aprendizaje)

Elementos motivadores de

la actividad

1. Las presentaciones
proporcionadas incluira
diapositivas 'y material
escrito que describan
paso a paso el ciclo de
desarrollo de proyectos
loT, ademas se utilizaran
textos claros y
descriptivos para guiar a
los estudiantes desde la
concepcién de la idea
hasta la implementacion
del proyecto.

2. Se

diagramas que muestren

incorporaran

ejemplos de proyectos

IoT en diferentes etapas,

1. Los estudiantes o grupos de
estudiantes desarrollardn un
proyecto de Internet de las
cosas que resuelva un
problema o necesidad real.

2. Los estudiantes o grupo de
estudiantes documentaran el
proceso de desarrollo en un
portafolio de proyecto que
incluird la justificacion del
proyecto, disefios del sistema,
seleccibn de componentes,
cédigo de programacion, y

estrategias de integracion.

1. Los estudiantes seran
motivados a través de la
aplicacion préactica de teoria a
casos reales, con el reto de
disefiar soluciones 10T que
puedan tener un impacto
tangible.

2. El reconocimiento de los
proyectos mas innovadores y
efectivos seran

recompensados.
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componentes

individuales y esquemas
que ilustren la
integracion  de  los

ejemplos.

Recursos Computador

que propone | Proyector

la actividad | Software de presentaciones.

Software de programacién de sensores

Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en
la presentacion de la

informacion.

Barreras detectadas en las
posibilidades del alumnado
para expresar el

aprendizaje.

Barreras detectadas en las
formas de implicar vy

motivar al alumnado.

1. La complejidad y la
cantidad de  detalles
técnicos presentados
pueden ser abrumadores y
conducir a la confusién o
a la desinformacion.

2. Sin una guia adecuada
los estudiantes podrian
tener dificultades para
entender como estan los
componentes del sistema
loT.

3. Estudiantes  con
discapacidades visuales o
auditivas, se les dificultara
percibir el material de

apoyo.

1. Los estudiantes podrian no
estar seguros de como iniciar
sus proyectos y
documentarlo.

2. Ansiedad o falta de
confianza para compartir

ideas en publico.

1. Desmotivacion debido a la
falta de retroalimentacion
inmediata 0 el
reconocimiento del progreso.
2. Fatiga ante proyectos
largos y complejos sin hitos

claros o apoyo continuo.
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Medidas y recursos para derribar las barreras (superar)

Medidas para derribar

Medidas y recursos para

Medidas y recursos para

barreras en la | derribar barreras en las | derribar barreras en las
presentacion de la | formas de expresion de | formas de compromiso
informacion. alumnado

1. Simplificar el contenido | 1. Permitir a los estudiantes | 1. proporcionar
y organizacion en las | la participacion a través de | retroalimentacion regular
presentaciones presentaciones, maquetas, | para  mantener a  los
(diapositivas) en | prototipos fisicos 0 | estudiantes comprometidos y

secciones para evitar la

sobrecarga de
informacion.
2. Ofrecer instrucciones

paso a paso y checklist
(listas de comprobacion)
que ayuden a los
estudiantes a entender la
interconexion  de  los
componentes loT.

3. Brindar herramientas y
recursos accesibles para
estudiantes con problemas

de visién y audicion.

simulaciones digitales.

2. Ofrecer opciones para la
entrega de trabajos en
diferentes formatos (oral,
escrito, multimedia).

3. Crear un ambiente seguro
para compartir y discutir
ideas, incluyendo sesiones
de feedback constructivo en

pequefios grupos.

motivados.

2. Disefar actividades que
permitan a los estudiantes ver
el impacto directo de su
aprendizaje y trabajo, como
prototipos  funcionales o
presentaciones

3. Minimizar las
distracciones.

4. Ofrecer plazos de entrega
de trabajos de manera

razonable.

Recursos
tecnoldgicos
inclusivos

propuestos

Magnificador de pantalla
Software convertidor de texto a voz
Software de mapas conceptuales

Software de presentacion accesible

Archivos con instrucciones en multiples formatos

Software de programacion de sensores con simuladores
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Nueva secuencia de trabajo de la

actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.

Pasos.

Elementos digitales y no digitales

incorporados.

1. Comenzar con una revision de los objetivos de
aprendizaje de la clase, asegurandose de que
todos los estudiantes comprendan lo que se

espera de ellos al final de la sesion.

2. Proporcionar una explicacion teorica de los
conceptos clave de IoT que se aplicaran en la
practica del dia

Presentaciones multimedia accesibles.
Magnificador de pantalla
Software de mapas conceptuales

3. Realizar una demostracion en vivo o mediante
un video de las herramientas y técnicas que los
estudiantes utilizaran, asegurando que todos
tengan la oportunidad de ver claramente y hacer

preguntas.

Video con subtitulos

Software de simulacion

Magnificador de pantalla

Plataformas de aprendizaje
gestionadas (LMS)

4. Entregar materiales de clase en formatos
accesibles, incluyendo instrucciones escritas en
lenguaje claro y archivos de audio con las
mismas instrucciones para acomodar diferentes

estilos de aprendizaje.

Documentos con instrucciones en
texto claro.

Software convertidor de texto a voz

5. actividad practica

En clases se organiza los grupos

6. los estudiantes en pares realizaran la actividad

y demostraran

Software de programacion.

Magnificador de pantalla

7. Concluir la clase con un resumen de los puntos

clave y si lo estudiantes no finalizaron dar un

plazo de entrega razonable de la actividad
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4.2.1.8.0ctava sesion

Area Tecnologia y Educacion continua
Curso Internet de las Cosas (IoT)
Tema Presentacion de proyectos loT

Descripcion de la

actividad

Los estudiantes prepararan y presentaran los proyectos 0T que han
desarrollado. Cada presentacion debe incluir una descripcion del
problema que el proyecto aborda, el disefio de la solucién 10T, los
componentes utilizados, la funcionalidad del sistema y los
resultados de las pruebas. Se enfatizard en la claridad de la
comunicacion, la estructura de la presentacion y la capacidad de

argumentar las decisiones de disefio y desarrollo.

Meta de la actividad

La meta es que los estudiantes demuestren habilidades efectivas de
comunicacion y presentacion técnica al exponer sus proyectos 10T.
Ademas, se realizard una evaluacion de los proyectos presentados
para proporcionar retroalimentacion constructiva y discutir

posibles mejoras.

Partes de la actividad seleccionada antes de eliminar barreras

Presentacion de la
informacién
(descripcion, textos,

fotografias)

Formas de expresion del
alumnado

(Que y como el alumnado se
le pide que exprese el

aprendizaje)

Elementos motivadores de
la actividad

1. Las presentaciones de
los estudiantes incluiran
una descripcion
detallada del proyecto,
con textos claros vy
concisos que expliquen
el problema abordado, la
solucion propuesta, los

componentes y

1. los estudiantes presentaran
oralmente sus proyectos ante
la clase, apoyandose en las
presentaciones visuales
preparadas.

2. Los estudiantes entregaran
un informe escrito que detalle
su proceso de disefio y

reflexione sobre los desafios

1. La posibilidad de presentar
un trabajo propio frente a los
comparfieros actuara como un
motivador clave, fomentando
la propiedad y el orgullo del
trabajo realizado.

2. Laretroalimentacion de los
instructores 'y compafieros

proporcionara
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tecnologias loT
utilizados, y los
resultados obtenidos.

2. Incorporacion  de

fotografias y capturas de
pantalla de los proyectos
para ilustrar los puntos
clave y la funcionalidad

del sistema loT.

enfrentados y las lecciones
aprendidas durante el

desarrollo del proyecto.

reconocimiento y serd un
estimulo para la mejora

continua.

Recursos
que propone | Proyector

la actividad

Computador

Software de presentaciones.

Deteccion de barreras de alta probabilidad (Predecir)

Barreras detectadas en

la presentacion de la

Barreras detectadas en las

posibilidades del alumnado

Barreras detectadas en las

formas de implicar vy

informacion. para expresar el | motivar al alumnado.
aprendizaje.

1. Las  diapositivas | 1.  Algunos  estudiantes | 1. Los estudiantes pueden

empleadas en los | pueden no tener experiencia | sentirse abrumados por ser

proyectos pueden ser | o pueden sentirse inseguros | evaluados y esto repercute en

complejas o confusas, lo

que dificulta la
comprension del disefio y
funcionamiento del

proyecto loT.

2. La cantidad de
informacion necesaria
para explicar

completamente un
proyecto loT puede ser

abrumadora, llevando a

al  presentar  proyectos

técnicos complejos,
especialmente si se espera
que articulen los procesos y
resultados de su trabajo.

2. Algunos estudiantes con
discapacidad visuales,
auditivas o del habla pueden
tener dificultad al intentar

expresar su aprendizaje en

el aprendizaje del estudiante.
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una sobrecarga cognitiva
para los estudiantes.

3. La ventana del software
utilizado puede ser muy

reducido.

los formatos tradicionales de

presentacion.

Medidasy r

ecursos para derribar las bar

reras (superar)

Medidas para derribar
barreras en la
presentacion de la

informacion.

Medidas y recursos para
derribar barreras en las
formas de expresion de

alumnado

Medidas y recursos para
derribar barreras en las

formas de compromiso

1. El contenido de las
diapositivas debe ser claro
debe estar simplificado
(gréficos e infografias)
para representar procesos
y resultados.

2. Emplear un

magnificador de pantalla

1. Permitir a los estudiantes
utilizar diversos medios,
como presentaciones
multimedia, carteles, o
demos interactivas, para

expresar su aprendizaje.

1. Establecer una cultura de
retroalimentacion positiva y
constructiva  durante  las
presentaciones.

2. Organizar sesiones de
reflexion post presentacion
para que los estudiantes

evalUen y discutan el trabajo

para mejorar la de sus comparieros.
visualizacion del

contenido

Recursos Convertidor de texto a voz

tecnoldgicos | Diapositivas

inclusivos Magnificador de pantalla

propuestos | Proyector

Software de diagramas

Nueva secuencia de trabajo de la actividad (Planificar)

Redisefio de la actividad inicial incorporando medidas y recursos para salvar las

barreras encontradas.

Incorporacion de elementos digitales inclusivos.
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Pasos. Elementos digitales y no digitales
incorporados.

1.los estudiantes preparan el material para | Diapositivas

presentar en clases.

2. los estudiantes realizaran una demostracién de | videos demostrativos
Prototipos y Resultados animaciones

gréaficos explicativos.

3. Explicacion de la Solucion 10T Desarrollada | Diagramas  digitales  interactivos

Documentacion técnica impresa,

4. Evaluacion y Retroalimentacién retroalimentacion oral directa durante

la presentacion

4.3.Analisis de la propuesta

En un esfuerzo por integrar practicas educativas mas inclusivas y efectivas, se llevé a cabo
una innovadora sesion de clase dirigida a estudiantes de la carrera de Telemaética. Esta
iniciativa, concebida en colaboracién con los propios estudiantes, atrajo la participacién de
un grupo entusiasta de 10 personas, quienes se involucraron activamente en la experiencia

de aprendizaje.

La sesion fue disefiada meticulosamente para adherirse a los principios del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA), con el objetivo de crear un entorno educativo accesible y
enriquecedor para todos. Reconociendo la diversidad en las formas de aprender y procesar
informacidn de cada estudiante, se optd por una metodologia que incorporé una amplia gama
de recursos y materiales didacticos. Entre estos se incluyeron audios, videos y graficos,
cuidadosamente seleccionados y disefiados para apoyar y facilitar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en todas sus etapas.

Este enfoque multimodal no solo buscaba abordar las necesidades especificas de aprendizaje
de cada participante, sino también fomentar una experiencia mas interactiva y participativa.
La integracion de distintos tipos de contenidos tenia como fin Gltimo estimular el interés y
la motivacion de los estudiantes, promoviendo asi una mayor implicacion y compromiso con

el material de estudio.
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Esta iniciativa no solo demostrd la viabilidad de aplicar el DUA en contextos educativos
especificos, sino que también abrid caminos para futuras exploraciones y mejoras en la
forma en que concebimos y llevamos a cabo el proceso educativo, asegurando que todos los

estudiantes tengan las mismas oportunidades de aprender y prosperar.
4.3.1. Evaluacion a estudiantes

La recepcion de los estudiantes hacia la sesion fue evaluada a través de una encuesta de
satisfaccion que abordaba varios aspectos clave de su experiencia de aprendizaje. Esta
encuesta buscaba obtener informacién directa sobre cémo percibian la utilidad de los
recursos multimodales proporcionados y en qué medida estos recursos contribuyeron a una

experiencia de aprendizaje mas inclusiva y motivadora.

Figura 6. Diversidad de Formatos en Materiales de Clase

1.Los materiales de |a clase se presentaron en formatos multiples (texto, audio, video, gréficos).

10 respuestias

@ totalmenta en desacuerdo

@ De acuerdo
@ Totalmante de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El gréfico refleja una recepcion altamente positiva hacia la implementacion de materiales en
formatos multiples, con un notable 70% de los encuestados manifestandose totalmente de
acuerdo y un 30% de acuerdo con la efectividad de esta estrategia. La ausencia total de
respuestas en las categorias de desacuerdo y neutral subraya un consenso fuerte entre los

participantes sobre la validez y eficacia de la propuesta pedagogica.

Desde una perspectiva analitica, este resultado es indicativo de una solida aceptacion y
valoracion de la diversificacion de los formatos de ensefianza, lo cual se alinea perfectamente
con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. EI DUA busca, entre otros

objetivos, ofrecer multiples medios de representacion para garantizar que todos los alumnos,
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independientemente de sus habilidades, preferencias y necesidades, tengan igual acceso al
aprendizaje. En este sentido, el alto porcentaje de aceptacion refleja no solo la eficacia de la
propuesta en terminos de inclusion y accesibilidad, sino también su capacidad para responder
a las expectativas y necesidades de los estudiantes en un campo tan dindmico y diverso como
el 1oT.

Figura 7. Estimulo del Interés y la Motivacion por Aprender en la Clase

2.;.Senti que la clase estimulo mi interés y motivacion por aprender?

10 respuestas

@ totaimente en desacuerdo
@ En desacuerdo
neutrat
@ De acuerdo
@ Totaimente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El gréfico proporcionado muestra la percepcion de los encuestados respecto a si la clase
estimuld su interés y motivacion por aprender, con un 60% de los participantes indicando
que estan "de acuerdo" y un 40% manifestandose "totalmente de acuerdo”. Estos resultados
reflejan una respuesta positiva contundente hacia el estimulo del interés y la motivacién por

aprender entre los estudiantes.

Desde una interpretacion analitica, el hecho de que el 100% de las respuestas se distribuyan
entre las categorias "de acuerdo” y "totalmente de acuerdo™ es indicativo de un éxito rotundo
de la estrategia pedagdgica empleada en la clase. Esto demuestra una efectividad notable en
la capacidad de la propuesta educativa para captar y sostener el interés de los estudiantes,
asi como para fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje. La ausencia de respuestas
en las categorias "en desacuerdo”, "totalmente en desacuerdo™ y "neutral” refuerza la idea
de que la clase fue capaz de responder eficazmente a las necesidades y expectativas de los

estudiantes en términos de motivacion e interés.
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Figura 8. Porcentaje sobre el cumplimiento de objetivos alcanzados en la sesion

3.;Los objetivos de aprendizaje de la clase fueron claros y alcanzables.?

10 respuestas

@ totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
neutral
@ D= acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El gréafico sobre los objetivos de aprendizaje de la clase muestra una division equitativa en
las percepciones de los encuestados, con un 50% indicando que estan "totalmente de
acuerdo™ con que los objetivos fueron claros y alcanzables, y el otro 50% expresando que
estan "de acuerdo”. Esta distribucion uniforme entre las dos categorias positivas refleja una
percepcion general favorable hacia la claridad y la viabilidad de los objetivos de aprendizaje

establecidos para la clase.

El hecho de que un 50% de los participantes estuviera "totalmente de acuerdo™ con la
claridad y accesibilidad de los objetivos podria interpretarse como una fuerte validacion de
las estrategias pedagdgicas empleadas, mientras que el otro 50% que estuvo "de acuerdo"
indica que, aunque positivos, algunos estudiantes podrian beneficiarse de una mayor
especificacion o soporte para alcanzar estos objetivos. Esto ultimo ofrece una oportunidad
para reflexionar sobre como se podrian ajustar o enriquecer ain mas las estrategias
pedagdgicas para asegurar que la totalidad de los estudiantes no solo entienda los objetivos

de la clase, sino que también se sienta plenamente capacitada para alcanzarlos.
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Figura 9. Porcentaje de Percepcion Estudiantil sobre la Disponibilidad de Recursos y
Soporte en la Clase de loT

4.;Se ofrecieron recursos y soporte para ayudarme a superar los desafios?

10 respuestas

@ totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

neutral
@ De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El grafico muestra que el 100% de los encuestados perciben positivamente la disponibilidad
de recursos y soporte para superar los desafios en la clase, con un 70% totalmente de acuerdo
y un 30% de acuerdo. Esta unanimidad en la percepcion positiva indica una provision
efectiva y bien recibida de apoyo y recursos, esencial para facilitar el aprendizaje y superar
los desafios en areas complejas como el Internet de las Cosas (loT). La ausencia de
desacuerdo subraya el éxito de la clase en cumplir con las necesidades de apoyo de los
estudiantes, destacando la importancia de mantener estrategias de soporte inclusivas y

accesibles que promuevan un entorno de aprendizaje efectivo.
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Figura 10. Porcentaje de Impacto de la Retroalimentacion del Instructor en el Aprendizaje
de los Estudiantes

5.¢ El instructor proporciond retroalimentacion efectiva que ayudo a mejorar mi aprendizaje ?
10 respuestas

@ totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo

P neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El grafico revela una respuesta positiva contundente hacia la retroalimentacion
proporcionada por el instructor, con un 60% de los encuestados manifestandose "totalmente
de acuerdo” y un 40% "de acuerdo™ sobre su efectividad para mejorar el aprendizaje. Esto
indica que el 100% de los participantes valoran la retroalimentacion recibida como un
elemento crucial que contribuye significativamente a su proceso de aprendizaje. La total
ausencia de respuestas neutrales o de desacuerdo subraya la percepcién unanime de la
retroalimentacion del instructor como constructiva y beneficiosa. Este resultado resalta la
importancia de una comunicacion efectiva y un soporte continuo por parte del instructor para
facilitar un ambiente de aprendizaje enriquecedor y proactivo, especialmente en campos

complejos como el Internet de las Cosas (10T).
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Figura 11. Percepciones de Respeto y Valoracion en el Ambiente de Clase

6.;Me senti respetado(a) y valorado(a) en esta clase?

10 respuestas

@ totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo
neutral
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El gréafico indica que un 70% de los encuestados se siente "totalmente de acuerdo™ y un 30%
"de acuerdo"” con sentirse respetados y valorados en la clase. Esta distribucion muestra una
apreciacion muy positiva del ambiente de clase, subrayando un entorno inclusivo y de apoyo
donde los estudiantes sienten que su participacion y contribuciones son apreciadas. La total
falta de respuestas negativas o neutrales refleja eficazmente la capacidad de la clase para
fomentar un sentido de pertenencia y reconocimiento entre los estudiantes, lo cual es
fundamental para un ambiente de aprendizaje productivo y motivador. Este resultado
enfatiza la importancia de cultivar relaciones positivas y respetuosas en entornos educativos,
lo que no solo mejora la experiencia educativa, sino que también contribuye al bienestar

emocional y académico de los estudiantes.
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Figura 12.Percepciones de Respeto y Valoracion en el Ambiente de Clase

7.;La clase abordé adecuadamente las diferencias individuales entre los estudiantes?

10 respuestas

@ totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo

neutral
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El grafico muestra que el 60% de los participantes esta "totalmente de acuerdo” en que la
clase abordd adecuadamente las diferencias individuales entre los estudiantes, mientras que
un 30% estd "de acuerdo” y un 10% se muestra "neutral”. Este resultado refleja una
percepcion general positiva sobre el manejo de la diversidad individual dentro del aula,
destacando la capacidad de la ensefianza para adaptarse y responder a las necesidades

variadas de los estudiantes.

La presencia de un pequefio porcentaje de respuestas neutrales sugiere la existencia de un
margen para mejorar la inclusion y el reconocimiento de todas las diferencias individuales.
Sin embargo, la ausencia de desacuerdo indica que la clase ha sido en gran medida exitosa
en crear un ambiente de aprendizaje que valora y se beneficia de la diversidad de sus
participantes. Este enfoque es crucial en el contexto del Disefio Universal para el
Aprendizaje, enfatizando la importancia de implementar practicas pedagdgicas flexibles que

permitan a todos los estudiantes alcanzar su potencial.
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Figura 13. Disposicion a Recomendar la Clase con Enfoque de DUA

8.; Recomendaria esta clase, implementada con el enfoque de DUA, a otros estudiantes?

10 respuestas

@ totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo

neutral
@ De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

El gréfico revela que un 60% de los encuestados esta "totalmente de acuerdo™ en recomendar
esta clase, que se implementa con un enfoque de Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), a otros estudiantes. Ademas, un 30% esta "de acuerdo” y un 10% se posiciona en
"neutral”. Estos resultados indican una fuerte inclinacién positiva hacia la clase, reflejando
la percepcion de su valor y efectividad. La presencia de un porcentaje significativo de
respuestas totalmente de acuerdo demuestra un alto nivel de satisfaccion y confianza en el
enfoque pedagdgico utilizado, sugiriendo que los estudiantes consideran que la metodologia

DUA contribuye positivamente al proceso de aprendizaje.

El pequefio porcentaje de neutralidad sugiere la existencia de cierta reserva o indecision, que
podria ser un éarea de interés para investigar y entender mejor las posibles areas de mejora.
La ausencia de desacuerdo resalta el consenso general sobre la recomendacion de la clase,
enfatizando la efectividad del DUA en crear un ambiente inclusivo y accesible para todos

los estudiantes.
4.3.2. Evaluacion de las rutinas POP por parte del docente

La metodologia de las rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar) fue evaluada para
determinar su eficacia en el contexto educativo, contando con la participacion activa
docentes. Donde tuvieron la oportunidad de calificar diferentes aspectos de la
implementacion de la clase a través de una rabrica especialmente disefiada. Esta rubrica

enfoco en la efectividad de las rutinas de ensefianza, la integracion y la relevancia de los
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recursos didacticos empleados, y la capacidad de la metodologia para alcanzar los objetivos

educativos planteados.

Por su parte, la Tnlga. Gloria Yajaira Angulo Inostroza asesora pedagdgica en el Disefio
Universal para el Aprendizaje, condujo una evaluacion de las rutinas, utilizando una rabrica
que asigna calificaciones desde 0, donde no se cumple el criterio, hasta 3, que indica que el
criterio no solo se cumple completamente, sino que también supera las expectativas. La
evaluacion realizada por la Tnlga. Angulo Inostroza, cédula de ciudadania 1722409447

docente de la Unidad educativa publica Calasanz.

Tabla 11 Rubrica de evaluacion de rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar)

Criterio

Descripcion

Criteriode

evaluacion

2|1

Identificacion
de posibles

barreras

¢El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
barreras que podrian surgir durante la presentacion
de la informacion, la expresion del aprendizaje y la

motivacion del estudiante?

Anticipacion de
necesidades

especiales

¢Se consideran las necesidades individuales de los
estudiantes, como aquellos con discapacidades o
diferentes estilos de aprendizaje, al disefar la

actividad?

Implementacion
de medidas

inclusivas

¢Se implementan medidas especificas para superar
las barreras identificadas, como el uso de un
lenguaje claro, subtitulos en los videos y multiples

medios de expresion?

Promocién de

¢Se incorporan elementos motivadores, como

la motivacion | retroalimentacidn positiva y opciones flexibles, para
mantener el interés y la participacion de los

estudiantes?
Disefiodela | ¢El redisefio de la actividad inicial incorpora de
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las
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secuencia de barreras detectadas, asi como la inclusion de

trabajo elementos digitales accesibles?

Incorporacion | ¢Se utilizan herramientas y recursos tecnologicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes,
accesible incluyendo software con generacion automatica de

subtitulos y opciones de personalizacion?

Fuente: Investigador
Elaborado: Anderson Gustavo Andrade Coronado

En donde:

0: No cumple con el criterio.

1: Cumple parcialmente con el criterio.

2: Cumple con el criterio satisfactoriamente.

3: Cumple completamente con el criterio y supera las expectativas

Los resultados de la evaluacion realizada por Angulo Inostroza fueron excepcionalmente
positivos, otorgando a todas las rutinas implementadas una calificacion de 3. Este resultado
destaca la validacién aplicacion de las rutinas, demostrando que no solo se alcanzaron los
objetivos pedagdgicos previstos, sino que también se superaron, reflejando un alto grado de
efectividad y relevancia en la integracion de los recursos didacticos y en la capacidad de

fomentar un aprendizaje inclusivo y enriquecedor para todos los estudiantes.
4.4.Discusion de resultados

En la ensefianza del Internet de las Cosas (I0T) bajo el enfoque del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), herramientas como eXeLearning y YouTube son fundamentales para
promover la accesibilidad y personalizacién del contenido educativo. eXelLearning facilita
la creacién de materiales que cumplen con los principios del DUA, proporcionando diversas
formas de representacion que atienden a las necesidades individuales de los estudiantes. Por
otro lado, YouTube permite la visualizacion de contenidos en formatos variados como
videos subtitulados, lo cual es crucial para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje

y capacidades.

Estudios como el de Hassan A. El-Sabagh (2021) [64] destacan que la implementacion de
herramientas tecnoldgicas que se adhieren a los principios del DUA puede mejorar la

accesibilidad y la participacion de los estudiantes, resultando en un aprendizaje mas

84


https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-021-00289-4#auth-Hassan_A_-El_Sabagh-Aff1-Aff2

inclusivo y efectivo. Ademas, un andlisis de la literatura sobre el uso de video en la educacién
confirma que los recursos visuales y auditivos, como los ofrecidos por YouTube, mejoran la
comprension y la retencion de informacién en los estudiantes, especialmente en campos

técnicamente complejos como el 1oT.

Por lo tanto, la integracion consciente de tecnologias educativas que siguen el DUA,
incluyendo tanto, plataformas de autoria como eXeLearning como medios de entrega de
contenido como YouTube, es recomendable para enriquecer la experiencia educativa en loT.
Esta estrategia no solo beneficia a los estudiantes con necesidades especiales, sino que
enriquece el entorno de aprendizaje para todos los estudiantes, promoviendo un enfoque méas

equitativo y efectivo en la educacion tecnoldgica.

La ausencia de respuestas en desacuerdo o neutras resalta un consenso firme sobre el valor
de las estrategias pedagdgicas empleadas, lo cual también es reflejado en estudios europeos
sobre la implementacion tedrica del DUA. Aunque su implementacion préctica ain enfrenta
desafios, estos estudios subrayan la necesidad de un compromiso mas profundo con la

aplicacion efectiva del DUA, no solo a nivel tedrico sino en la préactica diaria [65].

En la comparacién directa entre sus resultados de la implementacion de las rutinas POP y
estudios similares dentro del marco del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), se
observa un patrdon consistente de efectividad en el aumento de la inclusividad y la motivacion
en ambientes de aprendizaje. Los resultados indican una aceptacion muy positiva, con un
70% y 30 % totalmente de acuerdo de los encuestados totalmente de acuerdo con la
efectividad de estrategias que incorporan maltiples formatos de materiales, lo que resalta la
efectividad del enfoque POP en la diversificacion de los métodos de ensefianza.

Estudios como los explorados por UDL Ontario y Matt Bergman también resaltan la
importancia de prever barreras y planificar estrategias proactivas para superarlas. Por
ejemplo, en el estudio de UDL Ontario sobre el modelo POP, se menciona que el uso de este
modelo ayuda a los educadores a anticipar problemas y adaptar las estrategias pedagogicas,
lo que mejora significativamente la accesibilidad del contenido educativo [34] [66].

Ambos, su estudio y los estudios revisados, concluyen que la adaptacién proactiva de las
estrategias de ensefianza, especialmente en la anticipacion y superacion de barreras, conduce

a una experiencia de aprendizaje mas rica y accesible para todos los estudiantes. Esto no solo
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cumple con los principios del DUA, sino que también mejora la participacion y la motivacion
de los estudiantes, un aspecto crucial para el éxito en areas complejas como el loT.

Ademas, la investigacion sobre estrategias de DUA en la educaciéon virtual ofrece
informacidn valiosa. A pesar de la variabilidad en su aplicacion, la percepcion estudiantil
positiva sugiere que, como se ha encontrado en esta investigacion, cuando el DUA se
implementa de manera efectiva, mejora significativamente la experiencia de aprendizaje
[67]. Esto respalda la importancia de estandarizar y optimizar su aplicacion para asegurar

que todos los estudiantes se beneficien de manera uniforme y eficaz.

La evaluacion realizada asigno la calificaciobn maxima a las rutinas implementadas, lo que
indica que no solo se alcanzaron los objetivos pedagdgicos propuestos, sino que se
superaron, facilitando un entorno educativo inclusivo y efectivo. Segln estudios recientes,
como el analisis del desarrollo del DUA en Irlanda, hay un creciente impulso para integrar
este enfoque en las politicas de curriculo y en la formacion inicial y continua del profesorado.
Sin embargo, aun se reconoce la necesidad de un compromiso mas explicito y extenso con

el DUA en la reforma curricular y la profesionalizacion docente [68].
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



5.1. CONCLUSION

Las herramientas al clasificar segun los principios y pautas del DUA, se logra identificar con
mayor precision su funcion y como se alinean con los aspectos del Disefio Universal para el
Aprendizaje. Esto facilita una implementacion mas efectiva de estrategias de ensefianza que
proporcionan representacion, expresion y participacion de maltiples formas, asegurando que
cada herramienta sea utilizada para abordar necesidades especificas de los estudiantes,

promoviendo asi un entorno inclusivo y una experiencia educativa mas enriquecedora.

La aplicacion de las rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar), en combinacién con
herramientas tecnoldgicas seleccionadas y organizadas de acuerdo con los principios del
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), constituye un método eficaz para la
planificacion de clases. Al anticipar posibles barreras y superarlas, se logra una planificacion
que resulta en clases mejor estructuradas, garantizando un entorno de ensefianza mas

inclusivo, comprensivo y adaptado a las diversas necesidades de los estudiantes.

La metodologia desarrollada con la colaboracion de estudiantes y docentes ha mostrado un
alto potencial de aplicacion. Los resultados de las evaluaciones realizadas tanto por los
estudiantes como por una experta confirman que esta metodologia es eficaz para integrar los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Superando las expectativas al
proporcionar una estrategia efectiva para la implementacion de recursos didacticos
adaptativos, fomentando un aprendizaje inclusivo y enriquecedor que beneficia a todos los

participantes.
5.2. RECOMENDACION

Es fundamental que al clasificar las herramientas segun los principios del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA), se identifiquen de forma precisa su funcion y como se alinean
con los aspectos fundamentales del disefio. Esto facilita su implementacion efectiva en
estrategias de ensefianza, brindando mdultiples formas de representacion, expresion y
participacion. De esta manera, cada herramienta puede ser utilizada para abordar las
necesidades especificas de los estudiantes, promoviendo un entorno inclusivo y una

experiencia educativa mas enriquecedora.

Es esencial que, al disefiar las rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar), se tengan en cuenta

todos los elementos inclusivos, como las herramientas tecnoldgicas, para que la nueva
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secuencia de actividades esté planificada de manera mas eficaz. Esto facilita la
identificacion, anticipacion y superacion de los diversos obstaculos que puedan surgir,
logrando un enfoque de ensefianza méas adaptable y completo que fomente un entorno de

aprendizaje inclusivo y enriquecedor.

Se recomienda fortalecer la colaboracion entre estudiantes y docentes al formular y aplicar
metodologias de ensefianza. Esta cooperacion conjunta perfecciona la implementacion del
DUA, desarrollando estrategias didacticas que no solo cumplan con las expectativas, sino
que las superen, fomentando un aprendizaje inclusivo y adaptativo que beneficie a todos los

participantes.
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CAPITULO VII
ANEXOS



7.1. Anexo 1: Encuesta de satisfaccion hacia los estudiantes de la carrera de ingenieria en
telematica.

1.Los materiales de la clase se presentaron en formatos multiples (texto, audio, video,

gréaficos).

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

2. ¢Senti que la clase estimulé mi interés y motivacion por aprender?

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

3. ¢Los objetivos de aprendizaje de la clase fueron claros y alcanzables.?

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

4. ¢ Se ofrecieron recursos y soporte para ayudarme a superar los desafios?

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

5. ¢El instructor proporciond retroalimentacion efectiva que ayudé a mejorar mi

aprendizaje?

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo
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() Totalmente de acuerdo

6. ¢ Me senti respetado(a) y valorado(a) en esta clase?

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

7. ¢La clase abord6 adecuadamente las diferencias individuales entre los estudiantes?
() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

8. ¢Recomendaria esta clase, implementada con el enfoque de DUA, a otros
estudiantes?

() totalmente en desacuerdo

() en desacuerdo

() neutral

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

7.2. Anexo 2: fotografias de la reunidn con los estudiantes para evaluar la clase con la
implementacidn de las rutinas.

Anexo 1. Presentacion del tema e inicio de la clase
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Autor: Anderson Gustavo Andrade Coronado

Anexo 2. Evaluacion de la clase

Autor: Anderson Gustavo Andrade Coronado

Anexo 3. finalizacién de la sesion de clases

Autor: Anderson Gustavo Andrade Coronado
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7.3. Anexo 3: fotografias del material presentado en la sesion de clases con los estudiantes.
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Anexo 6. Material de apoyo auditivo
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Anexo 7. Material presentado en Genially
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Anexo 8. Cuestionario de evaluacién sobre la clase

denacana

Autor: Anderson Gustavo Andrade Coronado

7.4. Anexo 4: Reunién con docente y experto

Anexo 9. Inicio de la reunién con docente y experto
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Anexo 10. Presentacion del material al experto
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7.5. Anexo 5: Rubrica de evaluacion las rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar) por parte

del experto y certificado de valides de las rutinas POP (Predecir, Superar, Planificar)
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EVALUACION DE RUTINAS POP (PREDECIR, SUPERAR, PLANIFICAR)

Tema: Introduccion del internet de las cosas

Seleccione con una (x)

Escala de Calificacidn:

0: No cumple con el criterio.

* 1: Cumple parcialmente con el criterio,

2: Cumple con el criterio satisfactoriamente.

3: Cumple completamente con el criterio y supera las expectativas.

subtitulos y opciones de personalizacién?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacién
3 |21 0
Identificacion | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacién
barreras de la informacion, la expresion del aprendizaje y la y
motivacion del estudiante?
Anticipacion de | ;Se consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefiar la | |
actividad? !
Implementacién | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas las barreras identificadas, como el uso de un
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y mdltiples |
medios de expresién?
Promociéonde | ;Se incorporan elementos motivadores, como
la motivacién | retroalimentacién positiva y opciones flexibles, para
mantener el interés y la participacion de los| *
estudiantes? '
Diseitode la | JEl redisefio de la actividad inicial incorpora de
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las |
secuencia de | barreras detectadas, asi como la inclusién de | =
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacién | ;Se utilizan herramientas y recursos tecnoldgicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes, |
accesible incluyendo software con generacién automadtica de v




Tema: Principios basicos del IoT y tecnologias clave.

subtitulos y opciones de personalizacién?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacién
3 (2] 1
Identificacion | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles | barreras que podrian surgir durante la presentacion
barreras de la informacion, la expresion del aprendizaje y la |
motivacién del estudiante?
Anticipacion de | ;Se consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefiar la |
actividad?
Implementacion | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas | las barreras identificadas, como el uso de un
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y mudltiples 4
medios de expresion?
Promocién de | ;Se incorporan elementos motivadores, como
la motivacién | retroalimentacién positiva y opciones flexibles, para | V
mantener el interés y la participacién de los
estudiantes?
Disefio dela | JEl redisefio de la actividad inicial incorpora de | ,/
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las
secuencia de | barreras detectadas, asi como la inclusion de
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacién | ;Se utilizan herramientas y recursos tecnoldgicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes, |
accesible incluyendo software con generacion automdtica de ¥




Tema: Electrénica basica

subtitulos y opciones de personalizacién?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacidn
3 (2]1 0
Identificacién | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacién
barreras de la informacidn, la expresion del aprendizaje y la | »
motivacion del estudiante?
Anticipacién de | ;Se consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefar la | ~
actividad?
Implementacion | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas las barreras identificadas, como el uso de un
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y mdiltiples | ,/
medios de expresién?
(Se incorporan elementos motivadores, como
Promocion de | retroalimentacion positiva y opciones flexibles, para Y
la motivacién | mantener el interés y la participacion de los |
estudiantes?
Disefiode la | ¢El rediseiio de la actividad inicial incorpora de
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las |
secuencia de | barreras detectadas, asi como la inclusién de |
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacion | ¢Se utilizan herramientas y recursos tecnoldgicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes, F
accesible incluyendo software con generacion automatica de |




Tema: Diseiio de redes IoT.

subtitulos y opciones de personalizacion?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacién
3 (2|1 0
Identificacién | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacién [
barreras de la informacién, la expresién del aprendizaje y la |
motivacion del estudiante?
Anticipacion de | ;Se consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefiar la | ,-
actividad?
Implementacién | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas | las barreras identificadas, como el uso de un y
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y miiltiples
medios de expresion?
Promocién de | ;Se incorporan elementos motivadores, como )
la motivacion | retroalimentacién positiva y opciones flexibles, para | *~
mantener el interés y la participacion de los
estudiantes?
Disefio dela | ;El redisefio de la actividad inicial incorpora de /
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las
secuenciade | barreras detectadas, asi como la inclusién de
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacién | jSe utilizan herramientas y recursos tecnolégicos |
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes,
accesible incluyendo software con generacién automatica de




Tema: Sensores y Actuadores

subtitulos y opciones de personalizacion?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacién
3121
Identificacién | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacion
barreras de la informacion, la expresion del aprendizaje y la
motivacién del estudiante? v
Anticipacién de | ;Se consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefiar la | _
actividad? .
Implementacién | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas | las barreras identificadas, como el uso de un
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y muiltiples
medios de expresion?
Promocién de | ;Se incorporan elementos motivadores, como
la motivacion | retroalimentacion positiva y opciones flexibles, para [
mantener el interés y la participacion de los | ¥
estudiantes?
Disefio dela | (El rediseiio de la actividad inicial incorpora de |
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las |
secuenciade | barreras detectadas, asi como la inclusién de
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacion | ;Se utilizan herramientas y recursos tecnoldgicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes, | /
accesible incluyendo software con generacion automdtica de




Tema: Protocolos de Comunicacién y tecnologias de acceso.

medios de expresién?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacién
3 (2]1
Identificaciéon | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacion
barreras de la informacion, la expresion del aprendizaje y la |
motivacion del estudiante?
Anticipacion de | ;jSe consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefiar la |
actividad?
Implementacion | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas | las barreras identificadas, como el uso de un
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y miiltiples | ,~

Promocion de
la motivacidén

iSe incorporan elementos motivadores, como
retroalimentacion positiva y opciones flexibles, para
mantener el interés y la participacion de los
estudiantes?

Diseiio de la

¢El rediseiio de la actividad inicial incorpora de

subtitulos y opciones de personalizacién?

nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las
secuencia de | barreras detectadas, asi como la inclusién de | /7
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacién | ;Se utilizan herramientas y recursos tecnoldgicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes, V
accesible incluyendo software con generacion automdtica de




Tema: Desarrollo de Proyectos IoT

subtitulos y opciones de personalizacion?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacién
3 2] 1
Identificacién | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacion
barreras de la informacidn, la expresion del aprendizaje y la | ,/
motivacién del estudiante?
Anticipacion de | ;Se consideran las necesidades individuales de los
necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o
especiales diferentes estilos de aprendizaje, al diseiar la Y
actividad? ’
Implementacién | ;Se implementan medidas especificas para superar
de medidas | las barreras identificadas, como el uso de un
inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y mdiltiples |
medios de expresién? 8
;Se incorporan elementos motivadores, como
Promocion de | retroalimentacion positiva y opciones flexibles, para
la motivacién | mantener el interés y la participacion de los |
estudiantes?
Disefio de la | jEl rediseiio de la actividad inicial incorpora de
nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las _
secuenciade | barreras detectadas, asi como la inclusion de | v
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacion | ;Se utilizan herramientas y recursos tecnolégicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes, [
accesible incluyendo software con generacion automitica de




Tema: Presentacion de proyectos IoT

motivacién del estudiante?

Criterio de
Criterio Descripcién evaluacion
2|1
Identificacién | ;El disefio de la actividad anticipa y aborda posibles
de posibles barreras que podrian surgir durante la presentacion
barreras de la informacion, la expresion del aprendizaje y la

Anticipacidn de

;Se consideran las necesidades individuales de los

necesidades | estudiantes, como aquellos con discapacidades o

especiales diferentes estilos de aprendizaje, al disefiar la
actividad?

Implementacién | ;Se implementan medidas especificas para superar

de medidas | las barreras identificadas, como el uso de un

inclusivas lenguaje claro, subtitulos en los videos y miltiples

medios de expresion?

Promocion de
la motivacion

(Se incorporan elementos motivadores, como
retroalimentacion positiva y opciones flexibles, para
mantener el interés y la participacion de los
estudiantes?

Diseiio de la

¢El redisefio de la actividad inicial incorpora de

nueva manera efectiva medidas y recursos para abordar las
secuencia de | barreras detectadas, asi como la inclusién de
trabajo elementos digitales accesibles?
Incorporacion | ;Se utilizan herramientas y recursos tecnoldgicos
de tecnologia | que sean accesibles para todos los estudiantes,
accesible incluyendo software con generacién automadtica de

subtitulos y opciones de personalizacién?
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