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1. Marco Competencia Digital Docente

Areas y competencias del MRCDD

El presente curso tiene como objetivo la adquisicion de las competencias digitales de las
areas 3 y 5 recogidas en el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente 2022
(en adelante, MRCDD).

‘ El Marco de Referencia de la Competencia Digital Do-
[\:ﬂgﬁggzsceifaelr;r;ﬂilde 2 cente (MRCDD) mantiene la estructura del DigCompEdu
Docente en seis areas, que son cada una de las categorias en las

que se organizan las competencias digitales de los docen-
tes dentro del marco y se centran en diferentes aspectos de
las actividades profesionales de los docentes.

Enero 2022

El nucleo del marco DigCompEdu esta definido por
las areas 2-5, las competencias pedagdgicas, es decir, las
competencias que los educadores necesitan para integrar
las tecnologias digitales en estrategias de ensehanza y
aprendizaje eficientes, inclusivas e innovadoras.

Las areas 2, 3 y 4 estan vinculadas a tareas y fases ca-

racteristicas de cualquier proceso educativo, tanto si se

apoya en las tecnologias como si no: como hacer un uso eficiente e innovador de las tecno-

logias digitales para poner a disposicion del alumnado contenidos educativos adecuados

(area 2), para integrarlas en la programacion didactica e implementarlas en el aula (area 3) y
evaluar (area 4) la ensefianza y el aprendizaje.

El area 5 reconoce el potencial de las tecnologias digitales para dar un protagonismo al
alumnado en los procesos de ensefianza y aprendizaje, hacerlo mas accesible y atender las
diferencias y necesidades individuales. Este ambito es transversal a las areas 2, 3y 4 en el
sentido de que contiene un conjunto de principios rectores que han de ser tenidos en cuenta
en el ejercicio de las competencias especificadas en estas areas.

Area 1: Compromiso profesional:

e Uso de las tecnologias digitales para la comunicacion.

e La coordinacién, participacién y colaboracion dentro del centro educativo y con otros
profesionales externos.

e La mejora del desempefio a partir de la reflexion sobre la propia practica.

e El desarrollo profesional y la proteccién de los datos personales, la privacidad y la
seguridad y el bienestar digital del alumnado en el ejercicio de sus funciones.
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Area 2: Contenidos digitales

e Busqueda, modificacion, creacion y comparticién de contenidos digitales educativos.

Area 3: Ensefianza y Aprendizaje

e Gestion y organizacion del uso de las tecnologias digitales en la ensefianza y el
aprendizaje.

Area 4: Evaluacion y retroalimentacion

e Utilizacion de tecnologias y estrategias digitales para mejorar la evaluacion, tanto del
aprendizaje del alumnado, como del propio proceso de ensefianza-aprendizaje.

Area 5: Empoderamiento del alumnado

e Uso de las tecnologias digitales para mejorar la inclusion, la atencion a las
diferencias individuales y el compromiso activo del alumnado con su propio
aprendizaje.

Area 6: Desarrollo de la competencia digital del alumnado

e Capacitacion de los estudiantes para utilizar de forma creativa y responsable las
tecnologias digitales para la informacion, la comunicacion, la participaciéon segura en
la sociedad digital, la creacién de contenidos, el bienestar, la preservacion de la
privacidad, la resolucion de problemas y el desarrollo de sus proyectos personales

pedagégicas de los edy
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de cada materia Retroalimentacion de cada materia

llustracicn 2. Areas y alcance del Marco DigCompEdu ©@Unién Europea (2017).

Areas y alcance del Marco DigCompEdu (CC BY-NC-ND)
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Al igual que en el DigCompEdu, estas seis areas estan organizadas, a su vez, en tres
bloques:

Competencias profesionales de los docentes

Tienen un caracter complementario a las competencias especificas de la profesion,
aunque son indispensables para su ejercicio.

Competencias pedagoégicas de los docentes.

Son aquellas especificamente centradas en los procesos de ensefianza y aprendizaje
y, por tanto, en los aspectos definitorios y diferenciadores del ejercicio de la profesién
docente.

Competencias docentes para el desarrollo de la competencia digital
del alumnado.

Se trataria de las competencias pedagdgicas del profesorado aplicadas, de forma con-
creta, a la consecucion de los objetivos de aprendizaje relacionados con el desarrollo
de la competencia digital del alumnado.

Estos trascienden el aspecto digital de las competencias y permitirian su articulacién con
el proyecto educativo y organizativo del centro, con un posible marco de las competencias
profesionales docentes y con el curriculo del alumnado.

@ Etapas y niveles de aptitud

El modelo de progresion del presente marco se estructura en tres etapas, cada una de
las cuales recoge dos niveles. La nomenclatura alfanumérica, tomada del Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas, permite identificar cada etapa por una letra (A, By
C) y cada uno de los niveles de desarrollo por un numero (1 y 2), donde la Ay el 1 determi-
nan la etapa y el nivel inicial.
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ETAPA A

Analisis oo i
individual A2 Aplicacién inicial contextualizada

A1l Desarrollo inicial de la competencia digital docente

llustracion 6. Ambitos de desarrollo del nivel. Ponencia del GTTA para la actualizacion del MRCDD. Creative Commons BY-SA
4.0

Etapas y niveles de aptitud (CC BY-NC-ND)

Acceso

Al. Conocimiento B1. Adopcion C1. Liderazgo
Formacion inicial sobre Uso convencional de los Se analizan recursos. Se
el uso de las TD en los recursos digitales promueven acciones de

procesos E-A centro para el uso
educativo de las TD

A2. Iniciacién B2. Adaptacion C2. Transformacion
Formacion inicial Se aplican las TD en Creacion de nuevas
aplicada en contextos distintos contextos. situaciones de

reales de forma tutelada Transferencia ensefianza y aprendizaje
mediante las TD

llustracion 4. Etapas y niveles del MRCDD. Ponencia del GTTA para la actualizacion del MRCDD. Creative Commons BY-SA

4.0
Se redefine la
o - Uso auténomo y . Desarrollo de practica docente
Conocm"uento Conoc_lm|ento convencional en el Transfere.nu-a de nuevas soluciones mediante el uso de
e e desempefio G e o para el centro las tecnologias
digitales

llustracion 5. Cardcter acumulativo del MRCDD. Ponencia del GTTA para la actualizacion del MRCDD. Creative Commons BY-
SA4.0

FORMACION Y ASESORAMIENTO PEDAGOGICO
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Indicadores del MRCDD
A continuacion, se presentan los indicadores que se trabajan en este curso:
CDD PT Y AL CON TICY EN RED: CREACION DE RECURSOS DIGITALES (A_0006)

COMPETENCIAS DIGITALES TRABAJADAS DURANTE EL CURSO

Competencia | Nivel | Descriptor | Descripcion

1.1 Al 1 Se comunica empleando las normas basicas de la
etiqueta digital mediante tecnologias digitales: correo
electrdnico, foros, chat, sistemas de videoconferencia,
etc.

1.2 Al 1 Identifica las funcionalidades, condiciones de
seguridad, proteccidon de datos y privacidad,
caracteristicas técnicas (accesibilidad,
interoperabilidad, ...) de distintas plataformas de
colaboracién con el fin de seleccionar una que se
adecue a la finalidad con la que se desea emplear.

2.2 Al 1 Conoce los criterios didacticos, disciplinares y técnicos
(adecuacioén a la edad del alumnado y a la consecucion
de los objetivos, accesibilidad, etc.) y los aplica de
forma genérica en la edicidn y creacidn de contenidos
digitales.

2.3 Al 1 Conoce y utiliza entornos digitales seguros para la
comparticion de contenidos con fines educativos,
analizando sus politicas de uso.

5.1 Al 1 Conoce el funcionamiento de los recursos tecnologicos
existentes en el ambito educativo para facilitar la
accesibilidad universal y el modo de integrar su uso en
la practica educativa.

6.1 Al 1 Conoce y comprende el funcionamiento de los
navegadores, motores de busqueda, servicios en lineay
dispositivos loT en los procesos de busqueda,
tratamiento y recuperacion de la informacion y de los
datos.

ISMIE (Dominio publico)

Haz clic aqui para descargar el pdf
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2. DUA y Tecnologia

Ventajas del uso de los medios tecnologicos en el DUA

Uno de los aspectos que hace que el DUA se nos presente como una opcion didactica que
permita participar a todo el alumnado es la utilizacion de recursos tecnoldgicos que permitan
la accesibilidad, la presentacion de los propios aprendizajes y la motivacion y auto-regulacion
del alumnado.

VENTAJAS DEL USO DE LOS MEDIOS TECNOLOGICOS EN EL DUA.

A pesar de que los medios digitales comparten con los de tipo tradicional el hecho de que
representan la informacion en audio, texto o imagenes, se diferencian de ellos en que pueden
combinarse facilmente y, lo que es mas importante, se pueden transformar unos en otros.

Esta flexibilidad inherente a los medios digitales se manifiesta en cinco ventajas frente a los
medios tradicionales (Rose y Meyer, 2002):

1.Versatilidad.

Las tecnologias pueden almacenar la informacion y los contenidos en multiples formatos;
incluso, es posible combinarlos. Asi, un unico contenido se puede presentar de varias
maneras (audio, video, texto, imagen), de modo que personas con diferentes discapaci-
dades (visual, auditiva) pueden acceder a él, igual que todos los alumnos pueden poner
en marcha distintos modulos de las tres redes cerebrales. Ademas, la combinacion de
formatos (incluir subtitulos en un video, por ejemplo) enriquece el aprendizaje.

2.Capacidad de transformacion.

Los medios digitales pueden almacenar la informacion separando el contenido del formato
en que se presenta. Esto permite al alumno acceder al contenido utilizando el formato que
prefiera, e incluso transferir la informacion de un medio a otro. Se pueden distinguir dos ti-
pos de transformaciones:

e Transformaciones dentro de un medio. Son ajustes sobre el modo en que se presentan
los contenidos (volumen, velocidad de reproduccién, tamafo del texto, contraste,
etc.). Transformaciones entre medios. Se transfiere el contenido de un medio a otro
(por ejemplo, un software que convierte el texto en audio y viceversa).

3.Capacidad para marcarlos.

Es posible modificar el formato de la informacion (tipo de letra, tamafio, negrita, cursiva,
subrayado, marca de color...). Frente a los medios tradicionales, en los que las marcas
son permanentes, en los digitales cabe modificarlas, mostrarlas, esconderlas o hacer un
tipo de marcado diferente en funcion de las caracteristicas del alumnado.

Pagina 7 f()’r AULA DESIGUAL
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4.Capacidad para ponerlos en red.

Los contenidos se pueden relacionar con otros contenidos, de manera que es posible pa-
sar de unos a otros con rapidez y sencillez, lo cual puede enriquecer mucho el proceso de
aprendizaje. Es el caso de los hipervinculos o el de los procesadores de textos digitales,
que incluyen la opcion de pinchar en una palabra para acceder directamente a su signifi-
cado o a su traduccion (diccionario o traductor integrado).

5.Capacidad para facilitar el acceso a la informacion.

Ademas, uno de los aspectos mas interesantes del uso de las TIC es su capacidad
para facilitar el acceso a la informacion para determinadas personas que, por sus condi-
ciones personales, no puedan hacerlo por la via habitual. Esta posibilidad ha sido trasla-
dada al Disefio Universal para el Aprendizaje. Asi, las tecnologias educativas pueden faci-
litar el acceso, construccién e internalizacion de la informacion de todos los estudiantes, y
no solo de aquellos que presentan dificultades en el aprendizaje.

&P La Rueda DUA

La proliferacion de aplicaciones, APPs, hardware, webs que promueven el uso de las
tecnologias educativas ha ido aumentando en los ultimos afos, y su uso combinado puede
facilitar todos los procesos de participacion de cualquier estudiante en su entorno de
aprendizaje.

Dentro de este marco establecido de los principios del DUA, Antonio Marquez (2023) ha
querido apoyar este proceso con la elaboracion de una Rueda de Recursos Tecnoldgicos,
organizados en torno a los tres principios del DUA y a las 9 pautas principales que definen las
estrategias a seguir en cada principio.

Algunas aclaraciones en torno al uso de esta Rueda DUA:

Poner en practica

Los recursos presentados en este documento pueden ser usados para poner en practica
mas de un principio DUA. En este documento hemos intentado no duplicar aplicaciones o
recursos. Puedes situarlos segun necesidad.

Representativos de un grupo
Las aplicaciones o paginas webs o recursos compartidos han sido elegidos como representa-

tivos de un grupo de aplicaciones o recursos similares y que son perfectamente validos para
poner en practica la estrategia en la que se ubica.
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Rueda DUA

Posiblemente existan multitud de aplicaciones y recursos que hubiesen podido aportarse
para enriquecer esta Rueda del DUA, sin embargo, se han seleccionado algunos que re-
presentan las posibilidades, casi infinitas, que nos ofrecen las tecnologias para apoyar el
proceso de disefio universal y la eliminacion de barreras en las aulas.

Herramientas digitales

Los recursos que se muestran en la Rueda del DUA han sido elegidos para propiciar la par-
ticipacion y presencia de todos los alumnos en el aula. Por tanto, son herramientas de uso
general, y no destinadas a trabajar los "problemas" o "handicaps" de un alumno con dificul-
tades de aprendizaje. Debe entenderse esta rueda como facilitadora de la inclusion y de
uso general para disenar actividades del aula, ofreciendo multiples formas de participacion.

3. La Rueda DUA

@ La Rueda DUA v 4.

La Rueda del DUA se presenta como un recurso de ayuda para generar alternativas fun-
damentadas en las pautas DUA a través de recursos digitales.

VOO fusnpestaua iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL nso

iCOLABORA!

RA
RUEDA DEL DUA

La Rueda del DUA &5 un banco de recursos donde
podras encontrar aplicaciones y herramientas
digitales que te pueden servir de inspiracién para
aplicar el DUA en las aulas.
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¢Quieres ver un analisis comentado para tu reflexién?

A continuacion, se presenta una breve revision sobre las posibilidades de la Rueda DUA elabo-
rada por Sancho (2023, 16 de marzo). Rueda DUA V.4. GENIALLY a la que podéis acceder
haciendo clic en el siguiente botén:

https://caminoderechoalainclusion.com/rueda-dua-v-4-genially/

Apartados de la Rueda DUA v.4.

Esta cuarta version esta en un formato diferente, pues se ha recogido en un Genially, lo cual
la hace mucho mas interactiva.

Portada

Y OF 2L estova iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

iCOLABORA!
't
*

La Rueda del DUA es un banco de recursos donde
o) podrads encontrar aplicaciones uy herramientas

digitales que te pueden servir de inspiracion para
AULA DESIGUAL

aplicar el DUA en las aulas.
FORMACION Y ASESORAMIENTO PEBAGOGICO

Q

EosE L e BUSOUEDA
Puecla el DM, by ik sl = st i Erestive ommons Brcomocdarientor & CREDITOS RAPIDA

MoComere|2i-Comparti gual 4.0 Inkernacional License. Creado a partie e b b en
hitpssj fuiew. genial Iy 62160652 Lad 41 a0 | E73766e Interacthoe-content: nueda-cisa.

En la PORTADA se observa:

o Créditos: donde se aclaran los colaboradores de Aula Desigual que han trabajado en
la actualizacion, entre los que me incluyo.

« Menu superior: que se aborda a continuacion.

o Busqueda rapida: es la Rueda tal y como la conociamos. Se describe mas adelante.
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Menu superior

YOIV 2anpemum. iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

iCOLABORA! &
*
* *

La Rueda del DUA es un banco de recursos donde
. @ podras encontrar aplicaciones y herramientas
digitales que te pueden servir de inspiracion para

ﬂULﬂ DESIGUQL aplicar el DUA en las aulas.

FORMACION Y ASESORAMIENTO PEDAGOGICO

Q

: BUSQUEDA
) CREDITOS P

Rueda del DUA by Aula Desig
NoComercial-Compartingual 4
genial.

El menu incluye el apartado: jComenzamos! Secuencia didactica y Principios del DUA.

Comenzamos

]‘().f oo iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

&>
¥ COMENZAMOS

@ @ ®

Situaciones de aprendizaje y DUA

Sobre la Rueda del DUA Sobre los Recursos de la Rueda

Q

BUSQUEDA
RAPIDA
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En el apartado COMENZAMOS del menu superior se hacen unas aclaraciones sobre la se-
leccidn de recursos y su organizacion segun los principios del DUA; y se anticipa un nuevo
uso de la Rueda unida a la secuencia didactica de la Situaciones de Aprendizaje (lo cual
tendra un apartado propio, como veremos).

En relacion a las aclaraciones, se especifica que:

e Los recursos presentados en este documento pueden ser usados para poner en practica
mas de un principio DUA.

e En este documento hemos intentado no duplicar aplicaciones o recursos.

e Puede situarlos segun la necesidad.

- Para cada herramienta o aplicacion hemos establecido una conexion doble con
las Competencias Digitales:

1. Competencias Digitales que necesitara el discente para trabajar esta aplicacion
(DigComp 2.2).

2. Competencias Digitales que necesitara manejar el docente para poner en practica es-
tas herramientas de una forma inclusiva (DigCompEdu).

- Para cada descriptor vinculado a la herramienta hemos realizado una estimacion del ni-
vel de desempefo requerido. Este nivel estimado puede variar de un caso a otro, o de

una persona a otra, pero nos dara una idea de los requisitos necesarios.

- En el contenido de cada herramienta o aplicacién se os aparecera de esta forma:

Competencias digitales docentes Competencias digitales que
que necesito necesita el alumnado
Conexion con DigCompEdu Conexion con DigComp

Ver mas Ver mas
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Secuencia didactica

YO fua pestava iCOMENZAMOS! | SECUENCIA DIDACTICA | PRINCIPIOS DEL DUA

i
4 SELECCIONDEFASE +°
¥ DELASECUENCIA DIDATICA o~

¢Enqu secuencia didactica de tu Situacion de Aprendizaje quieres minimizar barreras?

4. Fase del nuevo conocimiento

5. Fase de aplicacidon o creacion

En el apartado de SECUENCIA DIDACTICA del menu superior se proponen las fases tipicas
de cualquier sesién educativa. Dentro de cada fase se describe la misma y se afaden las
barreras mas habituales en ella. Para solventar las barreras se presentan las aplicaciones.
Para conocer las posibilidades que ofrece este apartado, vamos a mostrar un ejemplo con la
3 Fase vivencial- experimental.

Fase vivencial-experiencial

YO AuLn oesTaUAL iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

)
4 SELECCIONDEFASE +*
& DELASECUENCIADIDATICA s~

En qu secuencia didactica de tu Situacion de Aprendizaj S minimizar barre

1. Fase Inicial
2. Activacion de conocimientos previos

3. Fase vivencial - experimental

-
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Entramos en la 3 Fase vivencial- experimental

YOI A pesIavAL iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

FASE VIVENCIAL - EXPERIENCIAL

En esta fase se trata de poner al alumnado en una situacion de
experimentacion de su propio aprendizaje en la que trate de establecer
hipotesis de trabajo previo a la adquisicion del conocimiento necesario para
resolver el reto o desafio planteado en la fase inicial. Se trata de que
investigue, manipule, opine y vivencie solo con la ayuda de sus AecasoEla Investigacion y
conocimientos previos sobre el tema, la gula del docente y la colaboracién de experimentacion vivenciacion
sus compafieros U comparneras.

Tipos de barreras a minimizar:

Al realizar este proceso de experimentar sin disponer de la informacion
expresa, el estudiante comenzara a reflexionar sobre qué necesita conocer,
qué le falta por conocer para que sus hipotesis de trabajo sean mas exactas
y encaminadas a resolver el reto o desafio. Ponemos al alumnado en una
situacion de reflexion sobre la necesidad de aprender.

Guia hacia la bisqueda de ~ Presentacion de hipdtesis
hipotesis 0 propuestas

3 Fase vivencial- experimental

Como en cada fase aparece la descripcion la misma y se anaden los tipos de barreras mas ha-
bituales en ella. Si se pulsa en cualquiera de las barreras se abrira una nueva ventana con
aplicaciones para combatirla.

Tipos de barreras: acceso a la experimentaciéon

].( ).r gt iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

FASE VIVENCIAL - EXPERIENCIAL

En esta fase se trata de poner al alumnado en una situacién de
experimentacién de su propio aprendizaje en la que trate de establecer
hipotesis de trabajo previo a la adquisicién del conocimiento necesario para
resolver el reto o desafio planteado en la fase inicial. Se trata de que
investigue, manipule, opine y \rivencils solo con la ayuda de’ sUS et A Investigacion y
conocimientos previos sobre el tema, la guia del docente y la colaboracion de experimentacién vivenciacién
SUs companeros Yy companeras.

Tipos de barreras a minimizar:

Al realizar este proceso de experimentar sin disponer de la informacion
expresa, el estudiante comenzard a reflexionar sobre qué necesita conocer,
qué le falta por conocer para que sus hipotesis de trabajo sean mas exactas
y encaminadas a resolver el reto o desafio. Ponemos al alumnado en una
situacion de reflexidn sobre la necesidad de aprender.

Guia hacia la bisqueda de ~ Presentacion de hipdtesis
hipotesis a propuestas

FORMACION Y ASESORAMIENTO PEDAGOGICO
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Entramos en la barrera: “Acceso a la experimentaciéon”

X

ELIMINACIUN DE BAHHEHAS PARA Es esencial ofrecer alternativas y opciones variadas para

que el alumnado pueda adaptar su puesto de trabajo para

EL AGEESU n LA EXPERIMENTABIUN vivenciar. Te proponemos algunas herramientas para ello.
Qinera Cam — My Sript
cs Scanner ‘\’j Calculator
000 . 000 060

Atajos

Teclado 'Iet..m. .
' g Accesible

000

TecnoAccesible - ., GatezHaome

060 FXiix 060

| Conmutador ALBOR
/) Digital /—\.: ALBO TIC+MEE

"_'; ooo TIO+NEE ooo

Eliminacion de barreras para el acceso a la experimentacion.

En cada apartado se incluyen las aplicaciones o herramientas que facilitan la eliminaciéon de
esa barrera.

Por tanto, en este apartado las aplicaciones de la Rueda se organizan segun las barreras
qgue pueden encontrarse en cada fase de una secuencia didactica, lo cual es tremendamente
util.

Principios del DUA

].( ).r it i iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

,;
PRINCIPIOS DELDUA &

Proporcionar multiples formas Proporcionar miitiples formas Proporcionar mltiples formas
de representacion de accidn y expresion de implicacion

Proporcionar diferentes opciones para Proporcionar multiples medios fisicos Proporcionar opciones para captar

percibir la informacion de accion el interés
Proporcionar miltiples opciones para el Proparcionar opciones para la expresion Proporcionar opciones para mantener el

lenguaje y los simbolos y hacer fluida la comunicacion esfuerzo y la persistencia

Proporcionar opciones para Praporcionar opciones para las Proporcionar opciones para
la comprension funciones ejecutivas la autorregulacion

ANV 5
BUSQUEDA

RAPIDA

ooooooooooooooooooooooooooooo

Pagina 15 f()‘ AULA DESIGUAL



I nstituto
* ok ok ok Superior

XK K S p
Madrilefio PTYALCONTICY EN RED: CREACION DE RECURSOS DIGITALES

Comunidad I nnovaqlon
de Madrid | Educativa

El dltimo apartado del menu superior incluye los PRINCIPIOS DEL DUA, es decir, la pauta
completa de este marco educativo.

En cada Pauta podemos encontrar los puntos de verificacion.

PROPORCIONAR DIFERENTES
OPCIONES PARA PERCIBIR LA
INFORMACION

« Opciones que permitan modificar

y personalizar la presentacion de
la informacion.

« Ofrecer alternativas para la
informacion auditiva.

Ofrecer alternativas para la
informacion visual.

Ejemplo de PAUTA 1.1.

Por ejemplo, en la primera pauta “Proporcionar opciones para percibir la informacion”, nos
encontramos con los puntos de verificacion:

« Opciones que permitan modificar y personalizar la presentacion de la informacion.
o Ofrecer alternativas para la informacion auditiva.

o Ofrecer alternativas para la informacion visual.

Busqueda rapida

Ahora si, este apartado de BUSQUEDA RAPIDA es la Rueda del DUA dividida en sus pautas
(@ la derecha una explicacion de los recursos segun cada principio).
Al pulsar sobre cualquier pauta se abrira una ventana con todas las aplicaciones relacionadas
con ella.
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].(). e . iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

PRI ¥ ABEEORRMANT] ML)

iCOLABORA!

" RUEDADEL DUA

La Rueda del DUA es un banco de recursos donde
podras encontrar aplicaciones y herramientas
digitales que te pueden servir de inspiracion para
aplicar el DUA en las aulas.

RAULA DESIGUAL

FORMACION Y ASESDRAMIENTO PEDAGOGICO

Q

SoEo - BSQUEDA
W:‘e:&?'e"leumb)'mumwubllemudumacmgmmn?mmo;ibrﬂmw % [:HEI]IT']S HSPIDA
'].( ). Aot i iCOMENZAMOS! SECUENCIA DIDACTICA PRINCIPIOS DEL DUA

RUEDA DEL DUA

®  Representacion °
@ Accion y expresién o
@~ Compromiso °

PERSISTEMGIA

@ genially
Apartado BUSQUEDA RAPIDA
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PERCIBIR LA INFORMACION 4>+ = .

ATbar YouTube Speaklt! Cardbord
ATbar 3 YouTube i@))
000 000 /' 000 3 000

Accesibilidad
y Genial.ly ‘ Lupa ) TinyWow Windows
TinyWow

000 000 000 .. ©0©

Accesibilidad
@ e O

Android o

Te Cuento Open  OpenDyslexic  RoboBraille.org RoboBraille Seeing Al
DN 000 =000 000 FLeoe

Ejemplo de la PAUTA 1.1. Percibir la informacion

En cada aplicacién encontramos su descripcion (0), enlace de aplicacion ( a) e informacion

mas detallada (° ).

Cuando pinchamos sobre el icono de la flecha que hay al lado de cada recurso se abrira una
nueva ventana con informacion concreta sobre él.
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4. Accesibilidad y DUA

DUA: Algo mas que accesibilidad

En muchas ocasiones se tiende a simplificar el DUA a sus opciones para generar la
accesibilidad, normalmente vinculadas al punto de verificacion 1.1.

Y aunque estas opciones son muy importantes de cara a facilitar el acceso a la
informacién al alumnado, hay que decir que, como venimos viendo, el DUA no se reduce
solo al punto de verificacion 1.1 tal y como hemos visto en los epigrafes anteriores de esta
leccién.

No obstante, nos vamos a detener en la accesibilidad digital propuesta en el punto de
verificacion 1.1. Para ello vamos a poner el enfoque en el uso de las tecnologias digitales
para minimizar las barreras que el acceso a determinada informacion puede suponer en un
entorno digital. Por ello, este punto de verificacién entronca directamente con el Area 5
del DigComp 2.2, denominada Resolucion de Problemas, ya que nos emplaza a ensefar a
nuestro alumnado sepa ajustar su propio puesto de estudio para hacerlo accesible segun sus
propios potenciales y dificultades.

Para conocer algunas estrategias os dejamos esta infografia que esperamos os sea de
utilidad.

Ofrecer opciones que permitan ©
la personalizacion en la
presentacion de la informacion

© £d

Aplica un contraste Minimiza Pasa de texto

adecuado distracciones a voz

oy "/i . 0Clo
Abre documentos * X EIWIR

Usa el diccionario Resume el texto
con un navegador digital Todo en uno

+

Haz clic aqui para acceder a la presentacion
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Factores de accesibilidad digital

La Fundacion Sidar - Accesibilidad Universal, publica en 2008 una serie de pautas a tener
en cuenta para generar disefios web accesibles.

Wi

Segun su propia Web, estas Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) 2.0
cubren un amplio rango de recomendaciones para crear contenido Web mas accesible. Se-
guir estas pautas permite crear un contenido mas accesible para un mayor numero de per-
sonas con discapacidad, incluyendo ceguera y baja vision, sordera y deficiencias auditi-
vas, deficiencias del aprendizaje, limitaciones cognitivas, limitaciones de la movilidad, defi-
ciencias del habla, fotosensitividad y combinaciones de las anteriores. Sequir estas pautas
puede a menudo ayudar a que el contenido Web sea mas usable para cualquier tipo de
usuario.

En este curso hemos querido recoger un esquema resumen de los cuatro principios, co-
nocidos por sus siglas (POUR) que debe tener presente cualquier disefio web, y que os pre-
sentamos a continuacion:

Principio 1: Perceptible: la informacion y los componentes de la interfaz de usuario de-
ben ser mostrados a los usuarios en formas que ellos puedan entender.

e Directriz 1.1: Texto alternativo: Proporciona texto alternativo para el contenido que no sea tex-
tual, asi podra ser transformado en otros formatos que la gente necesite, como caracteres
grandes, lenguaje braille (braile no es correcto), lenguaje oral, simbolos o lenguaje mas simple.

e Directriz 1.2: Contenido multimedia dependiente del tiempo: Proporcione alternativas sincroni-
zadas para contenidos multimedia sincronizados dependientes del tiempo.

o Directriz 1.3: Adaptable: Crear contenido que pueda ser presentado de diferentes formas sin
perder ni informacién ni estructura.

o Directriz 1.4: Distinguible: Facilitar a los usuarios ver y escuchar el contenido incluyendo la dis-
tincién entre lo mas y menos importante.

Principio 2: Operable: Los componentes de la interfaz de usuario y la navegaciéon debe
ser manejable.

o Directriz 2.1: Teclado accesible: Poder controlar todas las funciones desde el teclado.

o Directriz 2.2 Tiempo suficiente: Proporciona tiempo suficiente a los usuarios para leer y utilizar
el contenido.

¢ Directriz 2.3: Ataques epilépticos: No disefar contenido que pueda causar ataques epilépticos.

e Directriz 2.4: Navegacién: Proporciona formas para ayudar a los usuarios a navegar, a buscar
contenido y a determinar donde estan estos.
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Principio 3: Comprensible. La informacion y las operaciones de usuarios deben ser
comprensibles.

e Directriz 3.1: Legible. Hacer contenido de texto legible y comprensible.
o Directriz 3.2 Previsible: Hacer la apariencia y la forma de utilizar las paginas web previsibles.

e Directriz 3.3 Asistencia a la entrada de datos: los usuarios de ayuda evitaran y corregiran erro-
res.

Principio 4: Robustez: el contenido deber ser suficientemente robusto para que pueda
ser bien interpretado por una gran variedad de agentes de usuario, incluyendo tecnologias
de asistencia.

e Directriz 4.1 Compatible: Maximiza la compatibilidad con los agentes de usuario actuales y futu-
ros, incluyendo tecnologias de asistencia.

Para profundizar mas en las Pautas WCAG 2.0 podéis acceder a la pagina Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0, donde encontraréis cada pauta desarrollada con sus
criterios de conformidad A, AA o AAA y sus recomendaciones de uso. El triple nivel A, AA'y
AAA determina el grado de accesibilidad de la web, siendo el A, el nivel minimo de accesibi-
lidad y AAA el maximo.

Actividad digital

Tomando los cuatro principios de accesibilidad que acabamos de ver, te proponemos que
elijas una pagina web que suelas usar con tu alumnado de manera frecuente y trates de
comprobar sus factores de accesibilidad.

¢ Serias capaz de descubrir al menos cuatro directrices que si cumpla la web y una que no
cumpla?
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5. Conclusion

Sintesis

Importancia de las TIC para la eliminacion de barreras

En esta leccion has aprendido... Marco de la competencia digital docente

DUA y Tecnologia

Rueda del DUA

Factores de accesibilidad digital

Aula Desigual (CC BY-NC-ND)
Pulsa aqui para descargar el pdf
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