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Uno de los grandes retos que se plantea el actual sis-
tema educativo es la inclusión educativa, es decir,
la presencia la participación y el progreso de todo el
alumnado sin excepción. La Ley Orgánica 3/2020,

de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley

Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación

(LOMLOE), aboga por que el Sistema Educativo
español tenga la inclusión como uno de los princi-
pios y fines de la educación más importantes como
derecho de la Infancia, recogiendo así lo estable-
cido en la Convención sobre los Derechos del Niño
de Naciones Unidas e instando a todas las institu-
ciones educativas a que la inclusión educativa y la
aplicación de los principios del Diseño Universal
para el Aprendizaje (DUA en adelante) estén pre-
sentes en las normativas autonómicas y en los cen-
tros educativos.

Habitar el mundo en tiempos de la nueva sociedad
del conocimiento exige que las autoridades educa-
tivas pongan los medios para una completa alfa-
betización digital y con ello, preparar a toda la ciu-
dadanía en el eficaz afrontamiento de los cambios
económicos y políticos del mundo moderno a través
de la tecnología. Esta demanda lleva a que todas
las instituciones educativas hayan comenzado la
denominada transformación digital educativa que sea
capaz de dar respuestas a las necesidades digitales
de la comunidad educativa a dos niveles: como pro-
fesionales docentes y como modelo educativo para
el dominio del mundo digital por parte del alum-
nado.

En este contexto, uno de los grandes retos a que se
enfrenta el Sistema Educativo es, no solo la alfabe-
tización digital de docentes y discentes, sino el de
reducir la brecha digital , es decir, minimizar las des-
igualdades en el acceso, uso o impacto de las Tec-
nologías de la Información y la Comunicación (TIC)
entre grupos sociales mediante la formación de toda
la ciudadanía en y para las competencias digitales

necesarias para su participación social como miem-
bro de pleno derecho, incluyendo, como no puede
ser de otra manera,  a las personas con dificulta-
des de aprendizaje y a personas con discapacidad. 

Desde hace años las Administraciones Educativas
trabajan colectivamente, y bajo las directrices de
Europa, en un modelo que aunara las competen-
cias digitales que todo ciudadano y ciudadana en
edad adulta debe tener adquiridas para poder hacer
efectiva la referida sociedad del conocimiento. Así,
y tras sucesivas revisiones en los últimos años nace
el Marco Europeo de Competencias Digitales para la

ciudadanía, conocido abreviadamente como Dig-
Comp. 

Con el fin de dotar al Sistema Educativo en su con-
junto de capacidad para afrontar la transformación
digital de los centros educativos , por una lado el
Ministerio de Educación y Formación Profesional
publica la Resolución de 4 de mayo de 2022, de la

Dirección General de Evaluación y Cooperación Terri-

torial, por la que se publica el Acuerdo de la Confe-

rencia Sectorial de Educación, sobre la actualización

del Marco de Referencia de la Competencia Digital

Docente, (DigComp Edu) y por otro, los reales decre-
tos  por el que se establecen la ordenación y las
enseñanzas mínimas de las distintas etapas en los
que se incluye con especial atención las desarrollos
curriculares correspondientes a la competencia clave
denominada Competencia Digital. 

El el DigCompEdu se definen las seis áreas de la
Competencia Digital Docente.  En el área 5, deno-
minada “Empoderamiento del alumnado” se des-
criben los aspectos a desarrollar por el profesorado
relativos a la accesibilidad e inclusión, a la atención
a las diferencias personales en el aprendizaje y al
compromiso activo del alumnado con su propio
aprendizaje. 
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Por todo lo anterior, desde DOWN ESPAÑA y Aula
Desigual, lanzamos esta guía para el desarrollo de
la Competencia Digital Docente, basada en la Rueda
DUA, que oriente al profesorado en la utilización
de algunas herramientas y aplicaciones digitales en

y para el diseño de situaciones de aprendizaje desde
una mirada DUA (que ayuden a promover presen-
cia, participación y progreso de todo el alumnado)
y que colaboren con la alfabetización digital de
docentes y discentes.

LA RUEDA DEL DUA _V3
Definición y antecedentes

Se conoce como ““LLaa  RRuueeddaa  ddeell  DDUUAA”” al gráfico cir-
cular que recopila aplicaciones y herramientas digi-
tales, sitios webs y recursos hardware y los organiza
basándose en los tres principios del DUA 1 publica-
dos por el Center for Applied Special Technology
(CAST), para que puedan responder a cada una de
las pautas y puntos de verificación recogidos en la

1Introducción

1 Diseño Universal para el Aprendizaje: “…un modelo que tiene como objetivo reformular la educación proporcionando un marco con-
ceptual -junto con herramientas- que faciliten el análisis y evaluación de los diseños curriculares y las prácticas educativas, para identi-
ficar barreras al aprendizaje y promover propuestas de enseñanza inclusivas. Como alternativa al diseño rígido y uniforme, el DUA plan-
tea un marco para realizar propuestas curriculares (objetivos, evaluación, metodologías y recursos) flexibles, que respondan a las
diferentes necesidades y capacidades del alumnado” (Rose, Meyer y Hitchcock, 2005).

FFiigguurraa  11::  TTaabbllaa  22..22..
ddee  PPaauuttaass  ddee  DDiisseeññoo
UUnniivveerrssaall  ppaarraa  eell
AApprreennddiizzaajjee  ((CCAASSTT,,
22001188))..  
FFuueennttee::  CCAASSTT  ((22001188))..
UUnniivveerrssaall  ddeessiiggnn  ffoorr
LLeeaarrnniinngg  gguuiiddeelliinneess
vveerrssiioonn  22..22..  ((ggrraapphhiicc
oorrggaanniizzeerr))..
WWaakkeeffiieelldd,,  MM  AA::
AAuuttoorr..    TTrraadduucccciióónn  yy
aaddaappttaacciióónn::  FFeellllooww
GGrroouupp  ((22001188))
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figura 1: Tabla 2.2. de Pautas de Diseño Universal
para el Aprendizaje (CAST, 2018). La primera versión
de La Rueda del DUA fue elaborada por Antonio
Márquez en 2018 y publicada originalmente en el
blog Si es por el maestro. Su objetivo era dar res-
puesta a una serie de demandas que realizaban los
y las docentes de este país en relación con la forma
de usar las tecnologías digitales educativas para
favorecer la inclusión en las aulas. La Rueda del
DUA fue actualizada por primera vez en 2020 y
vuelve a ser actualizada, con la participación de
todo el Equipo de Aula Desigual en 2022 con motivo
de esta publicación para DOWN ESPAÑA. 

Estas dos actualizaciones vienen condicionadas por
varios motivos. Por un lado, a causa del desarrollo
vertiginoso de la tecnología digital en general y,
especialmente, en las soluciones digitales de acce-
sibilidad, usabilidad e interacción; por otro, al avance
en el conocimiento del funcionamiento de los prin-
cipios del DUA en su aplicación real en las aulas; y,
por último, a los cambios normativos que orientan
hacia la mirada DUA en el diseño curricular, lo que
ha llevado a  identificar nuevas herramientas que
proporcionan mejores posibilidades para minimi-
zar las barreras presentes en las actividades de aula. 

Criterios para la selección de aplicaciones
en la Rueda del DUA_V3

Todas las herramientas digitales elegidas para ela-
borar este repositorio han respondido a una serie
de ccrriitteerriiooss  ppaarraa  ssuu  sseelleecccciióónn:

� Las aplicaciones que aparecen en la Rueda del
DUA_V3 se presentan como una muestra repre-
sentativa de las numerosas aplicaciones similares
que se pueden usar para proporcionar al alum-
nado opciones diferentes que respondan a lo
marcado en los puntos de verificación de la
pauta donde se encuentran. 

� Algunas de las aplicaciones sugeridas pueden
ser usadas también en otra pauta o punto de
verificación diferente al que se encuentra. La
versatilidad que ofrecen algunas de estas apli-
caciones es grande, y cada docente puede
extraer el máximo partido para generar dife-
rentes opciones y alternativas al alumnado. 

� El foco se ha centrado en el concepto de inclu-
sión como eliminación de barreras a la partici-
pación y el aprendizaje que se pueden presen-
tar en los diseños didácticos, tanto generales
como en las situaciones de aprendizaje, tareas
o actividades de aula, y nunca en las carencias,
dificultades o problemas de determinados alum-
nos/as. Para ello se facilitan aplicaciones, herra-
mientas, sitios web o soluciones hardware que
sirvan de facilitadores, apoyos, opciones y/o
alternativas para el desarrollo universal de las
actividades.  

� Las herramientas digitales seleccionadas buscan
que puedan ser utilizadas por todo el alumnado
respondiendo así al criterio de universalidad y de
no discriminación. Entendemos que el DUA res-
ponde a la atención a la diversidad en el aula de
un modo personalizado y no bajo el enfoque de
individualización. Es por ello que solo en la pauta
relativa a medios físicos de acción se han pre-
sentado algunas tecnologías de asistencia que se
pueden proponer en los diseños didácticos del
aula, pero no aparecen aplicaciones de uso espe-
cífico para determinados colectivos de personas
con discapacidad para el resto de pautas.  Esto no
significa que estas aplicaciones no tengan cabida
en el aula, pero sí entendemos que las aplica-
ciones específicas para alumnos con NEAE res-
ponden a lo que la UNESCO llama ““aajjuusstteess  rraazzoo--
nnaabblleess”” que entrarían en juego cuando, para una
persona concreta, la aplicación y puesta en prác-
tica de los principios del DUA, y de estos recursos

https://www.antonioamarquez.com/la-rueda-del-dua-recursos-para-derribar/
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sugeridos en la Rueda del DUA, no sean sufi-
cientes para garantizar su presencia, participa-
ción y progreso en el aula.

� Se han propuesto, en la medida de lo posible,
sugerencias de aplicaciones que respondan a
criterios de accesibilidad, facilidad en su apli-
cación al aula, protección y seguridad del alum-
nado, uso libre o semilibre de las aplicaciones,
aplicaciones que no fomenten la competición
y el individualismo, y de bajo coste.

Aclaraciones sobre el uso de la Rueda del
DUA

� Los recursos presentados en “Formas de Com-
promiso” responden al porqué del aprendizaje.
Así su uso está dirigido tanto al docente, para
motivar a sus alumnos por múltiples vías, como
al alumnado, para mantener su interés y moti-
vación.

� Los recursos presentados en “Representación”
responden al qué enseñar. Así su uso está más
dirigido al profesorado de cara a ofrecer dife-
rentes opciones o alternativas en el diseño de
todas las actividades del aula.

� Los recursos presentados en “Acción y Expre-
sión” responden al cómo aprender. Así su uso
está más dirigido al alumnado de cara a poder
presentar sus aprendizajes y sus trabajos en for-
matos alternativos ajustados a sus propias posi-
bilidades de Expresión y Acción.

Recursos adicionales en la Rueda del DUA

� Implementación de ABP con DUA. Se trata de un
recurso que trata de ofrecer orientaciones sobre
cómo aplicar las pautas DUA en la construc-
ción de trabajo competencial basado en pro-
yectos, retos o tareas. 

� Recurso Barreras / Principios / Estrategias DUA.
En esta ocasión se podrá acceder a una tabla de
Pautas DUA en la que se conecta cada punto de
verificación con las barreras que pueden apa-
recer en las actividades en relación a este punto,
y las estrategias a aplicar para minimizar dichas
barreras.
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Rueda del Diseño Universal
para el Aprendizaje2
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2Rueda del Diseño Universal
para el Aprendizaje

El Diseño Universal de Aprendizaje pretende
proporcionar diferentes alternativas didácticas y/o
curriculares para la presencia, participación y
progreso de todos los alumnos

RECURSO: Barreras / Pautas / Estrategias
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Recursos para los principios y pautas
del DUA3

Orientaciones para la aplicación de cada herramienta digital.

Para facilitar el conocimiento de las casi 100 aplicaciones y herramientas digitales educativas que com-
ponen la Rueda Dua_V3 (2022), las orientaciones didácticas para su aplicación y las  proponemos esta
breve guía organizadas en base a la Pauta DUA 2.2.

ATbar ha sido creada como una barra de herramientas de código
abierto y navegador cruzado que ayuda a los usuarios a perso-
nalizar la forma en que ven e interactúan con páginas y sitios web.
Con esta aplicación se pueden eliminar barreras en actividades pre-
sentadas en formato digital que no permiten modificar la accesi-
bilidad o también en actividades que carecen de instrucciones
dirigidas a enseñar cómo cambiar los formatos de acceso. 

YouTube es una herramienta que presenta información a través de
imágenes, películas, vídeos...Con ella podemos reducir o eliminar
las barreras en las actividades con poco uso de recursos visuales,
generando alternativas al lenguaje oral o escrito.  

SpeakIt es una extensión de Chrome que lee un texto seleccio-
nado. Está especialmente indicado para eliminar las barreras de
las actividades que presentan la información únicamente de manera
textual, facilitando así apoyos orales que faciliten su decodificación. 

Talking Avatar es un creador de avatares que dan voz real a cual-
quier texto. Con esta aplicación podemos minimizar barreras en
actividades presentadas en un único formato, sin apoyos visuales
o auditivos.

Genially es una aplicación que permite crear presentaciones inter-
activas con vídeos, audios, texto, imagen y presentar la información
en múltiples formatos. Las barreras que puede ayudar a minimizar
están relacionadas con aquellas actividades en las que la infor-
mación solo es presentada de forma textual y poco atractiva; con
estructura simple o compleja; sin apoyos visuales y/o auditivos.

Lupa es una app que aumenta cualquier objeto o texto al que se
dirija la cámara del móvil. Muy útil para eliminar la barrera en la
actividad que presenta la información con un tipo de letra muy
pequeña, sin material complementario o apoyo visual, o cuando
las imágenes u objetos son muy pequeños.

ATbar

Youtube

SpeakIt

Talking Avatar

Genially

Lupa

Medios de Representación PERCIBIR LA INFORMACIÓN

https://www.atbar.org/
https://www.youtube.com/
https://chrome.google.com/webstore/detail/speak-it/adhdegclfbodpmkgijicickeocncjkpp
https://talkingavatar.la/home/talking-avatar?vid=draft_video
https://www.genial.ly/
https://itunes.apple.com/es/app/lupa-lite/id345465770?mt=8
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3Recursos para los principios y pautas
del DUA

TiniWow es una web en línea que permite editar y convertir en
múltiples formatos los PDF, las imágenes, los vídeos, las webs… Está
especialmente indicado su uso cuando se pretende minimizar
barreras en actividades con dificultades para editar, comprimir,
proteger, desbloquear o fusionar la información digital.

Las opciones de accesibilidad de Windows, IOS o Android, consisten
en un paquete de acciones que facilitan el uso de estos sistemas
operativos, permitiendo al usuario modificar condiciones de acceso
relativas a la percepción visual, auditiva o motriz. Su uso está
especialmente indicado cuando el alumnado debe trabajar con
el ordenador o el móvil y necesita derribar barreras de acceso. 

TeCuento es un editor sencillo y divertido de cuentos en lengua de
signos española. Está especialmente indicada cuando la infor-
mación se presenta mediante un único formato y no presentan
alternativas al lenguaje oral. 

OpenDyslexic es una aplicación que permite cambiar la fuente
de cualquier página web al tipo de letra denominado OpenDys-
lexic. Es apta para personas con dificultades en la lectura. Con
esta aplicación se pretende que el alumnado pueda minimizar
barreras que se puede encontrar en actividades en las que la
decodificación lectora se tiene que realizar usando un único for-
mato de texto. 

Robo Braille es un servicio que funciona a través de correo elec-
trónico capaz de transformar documentos automáticamente a una
variedad de formatos alternativos y accesibles para personas con
limitaciones de visión y lectura. Posibilidad de selección en varios
idiomas. Muy útil cuando el alumnado debe leer algún tipo de
información digital que se le presenta con un formato único.

Seeing Ai es una herramienta que permite, a través de la cámara
del móvil describir personas, el ambiente que te rodea, textos, y
objetos cercanos, como por ejemplo, monedas. Está especial-
mente indicada cuando la información se presenta en formato
escrito no digitalizado, sin posibilidad de ser leído por alguna apli-
cación. También cuando la actividad requiere interaccionar con
el ambiente, objetos u otros elementos que no pueden ser perci-
bidos visualmente por todo el alumnado. 

TiniWow

Accesibilidad
Windows
Accesibilidad
Móviles

TeCuento

Open Dyslexic

Robo Braille

Seeing Ai

https://tinywow.com/
https://www.microsoft.com/es-es/accessibility/windows
https://www.apple.com/la/accessibility/iphone/physical-and-motor-skills/
https://play.google.com/store/apps/details?id=tresandroides.tecuento&hl=es
https://opendyslexic.org/
https://www.robobraille.org/es/
https://www.microsoft.com/en-us/ai/seeing-ai
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Recursos para los principios y pautas
del DUA3

WikiPicto es una web colaborativa y en elaboración constante que
ofrece información sobre cualquier temática mediante pictogramas.
La consulta de esta web puede minimizar barreras relacionadas con
aquellas actividades con escasa utilización de recursos visuales,
donde pueden existir palabras de difícil comprensión y su explicación
textual puede resultar compleja. 

Dilse es un diccionario bilingüe de lengua de signos española que
permite consultar, descargar y compartir las fotos y vídeos de las
palabras. Esta aplicación permitirá minimizar barreras en aquellas
actividades en las que la información presentada contiene expre-
siones y palabras alejadas del nivel del alumnado, no hay apoyos
visuales que faciliten la decodificación, o la información es pre-
sentada solo en formato oral. 

AraSuite es un paquete de herramientas que incluye el Generador
de Tableros Interactivos para la Comunicación TICO y el procesa-
dor de textos con pictogramas AraWord. Con este paquete de apli-
caciones podemos derribar barreras en aquellas actividades del aula
que contienen expresiones y palabras alejadas del nivel del alum-
nado; con ausencia de alternativas para desarrollar las funciones
comunicativas; o cuando aportan ilustraciones decorativas que
acompañan a la información pero que están alejadas del tema
tratado.

Opdome es un diccionario visual (idioma en inglés) donde pode-
mos ver las palabras representadas por imágenes y escuchar su pro-
nunciación. Con este diccionario podrás minimizar barreras en
actividades con vocabulario extranjero que no es facilitado al cas-
tellano y que no generan apoyos visuales que faciliten la com-
prensión y la pronunciación.

Word Reference es un diccionario gratuito disponible en muchos
idiomas. Cuenta con web y aplicación. Sirve, principalmente, para
traducir palabras de unos idiomas a otros, pero también cuenta con
diccionario de sinónimos, entre otros. Ofrece la posibilidad de
escuchar las palabras y cuenta con foros en los que los usuarios
pueden preguntarse y responder las dudas entre sí. Muy útil para
minimizar barreras relacionadas con los idiomas, palabras com-
plejas o técnicas, o con dificultades en las redes semánticas.

WikiPicto

Dilse

AraSuite

Opdome

Word Reference

Medios de Representación LENGUAJE Y SÍMBOLOS

https://www.wikipicto.com/
https://fundacioncnse-dilse.org/
https://sourceforge.net/projects/arasuite/
https://www.opdome.com/
https://itunes.apple.com/us/app/wordreference-dictionary/id515127233?mt=8&ign-mpt=uo=4
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3Recursos para los principios y pautas
del DUA

Flaticon

DictaPicto

Nube de
palabras

PictoAplicaciones

Diccionario REA
/ DUA

Flaticon es una web en línea que presenta símbolos especiales de
texto real, iconos y logos que están disponibles para editar, copiar
y pegar en cualquier lugar, tales como Microsoft Word, Facebook,
Twitter, HTML o blogs. Esta web puede usarse cuando pretendemos
minimizar barreras relacionadas con actividades que tienen falta
de acompañamiento de representaciones simbólicas (relación sig-
nificante-significado). 

DictaPicto es una aplicación que permite pasar un mensaje de voz
o escrito a imágenes de forma inmediata. Pensada para ayudar a
mejorar la comunicación, está especialmente indicada cuando las
actividades del aula presentan textos con vocabulario técnico o
desconocido, o cuando las expresiones pueden estar alejadas del
nivel de ciertos alumnos/as.

Nube de palabras es una aplicación que construye nubes de pala-
bras con imágenes seleccionadas por el docente. Se pueden per-
sonalizar con las plantillas que ofrece, descargarla, guardarla o
compartirla. También ofrece sección de emojis para copiar en el por-
tapapeles. Está especialmente indicado su uso cuando se trabaja
con vocabulario nuevo o desconocido, o hay escasa familiarización
con determinadas palabras, campos semánticos o léxicos, o con
antónimos y sinónimos. 

PictoAplicaciones es un conjunto de aplicaciones destinadas a
ofrecer un apoyo visual y auditivo para mejorar el acceso al voca-
bulario y reducir la abstracción de la información textual. Se puede
usar cuando la información se presenta de forma muy textual, sin
apoyos visuales que faciliten su decodificación. Por ello es impor-
tante que estos apoyos visuales se centren en las ideas principa-
les del texto, y no en realizar una traducción literal del mismo.

Diccionario del Proyecto REA DUA Andalucía que arroja defini-
ciones con apoyos visuales, ejemplos contextualizados y en lectura
fácil, de comprensión fácil y sencilla, añadiendo la opción inser-
tar la definición en una web. Está especialmente indicado su uso
cuando queremos minimizar barreras relacionadas con un voca-
bulario desconocido, palabras alejadas del nivel del alumno/a o
demasiado complejas o abstractas. 

https://www.flaticon.es/
http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/dictapicto-tea/
https://wordart.com/
https://www.pictoaplicaciones.com/proyectos/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/diccionario/
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Soy Visual es una aplicación que permite clarificar el vocabulario
y los símbolos, así como la sintaxis y estructura de frases mediante
el apoyo de pictogramas y fotografías. El alumnado podrá mini-
mizar barreras en aquellas actividades que se presentan con falta
de glosarios, textos con vocabulario técnico o desconocido; o para
aquellas en las que la estructuración del lenguaje usado presente
elementos sintácticos complejos, redes semánticas no explicita-
das o que se dan por conocidas por el alumnado.

Soy Visual

Arloon es una plataforma con un grupo de aplicaciones para tra-
bajar la realidad aumentada en diferentes materias: geografía, ana-
tomía, química, plantas, sistema solar y matemáticas. Con esta
aplicación podemos minimizar barreras relacionadas con la com-
prensión de aquellas actividades en las que la información es muy
abstracta o desconocida para el alumnado, sin ejemplos reales, o
donde hay poca cohesión entre conceptos esenciales. 

Book Creator es una herramienta que permite crear contenido,
como revistas, libros, manuales de instrucciones o historias inter-
activas.
Se puede acceder desde el perfil docente o discente; ambas cuen-
tas pueden estar vinculadas para trabajar de forma organizada y pla-
nificada, e incluso crear grupos de trabajo colaborativo para el
alumnado. Con esta aplicación podemos minimizar barreras en las
actividades tales como que las instrucciones sean confusas o no
ofrezcan indicaciones para procesar la información; información
poco estructurada, excesivamente extensa y sin una meta clara; lla-
madas a sintetizar; formatos poco atractivos y lenguaje no ajustado
al nivel de todos los alumnos; sistema de menús con un orden poco
claro; o que no se explica el por qué y para qué de la actividad.

Tellagami es una APP que permite hacer vídeos cortos explicativos
con avatares. Permite ofrecer la información con indicaciones
explícitas de los pasos de una secuencia, o estrategias para orga-
nizarse o explorar en nuevos aprendizajes. Viene a minimizar
barreras en las actividades relacionadas con una falta de inter-
pretación de ideas clave, con formatos poco atractivos y lenguaje
no ajustado al nivel de todos los alumnos/as, o instrucciones com-
plejas sin indicaciones para comprender la información.

Arloon

Book Creator

Tellagami

Medios de Representación COMPRENSIÓN

http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/soyvisual/
http://www.arloon.com/
https://bookcreator.com/
https://tellagami.com/
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Pixabay es un banco gratuito de imágenes que ayudarán a com-
pletar la información textual y así poder conectar la nueva infor-
mación con ideas previas. Está especialmente indicada cuando
las actividades presentan barreras relacionadas con la falta de
activación de conocimientos previos, información descontextuali-
zada, sin propuestas de similitudes o analogías que ayuden a la
comprensión.

Aplicación online que ayuda a la comprensión de la música apor-
tando elementos visuales y sonoros para trabajar el sonido, el
ritmo, los instrumentos musicales y muchos más. Especialmente indi-
cado cuando las actividades musicales presentan barreras rela-
cionadas con que la información se presenta sin ejemplos reales,
en formatos poco atractivos, o cuando no se generan procesos
reflexivos sobre las estrategias utilizadas en la tarea. 

Web en línea que pone a disposición multitud de recursos educa-
tivos de Infantil, Primaria, STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y
Matemáticas), Inglés y Realidad Aumentada. Su uso está espe-
cialmente indicado cuando se pretenden minimizar barreras en las
actividades que presentan información poco estructurada, exce-
sivamente extensa y sin una meta clara; con formatos poco atrac-
tivos y lenguaje no ajustado al nivel; o con sistemas de menús
poco claros.

Thinkling es una herramienta gratuita con la que se puede crear
y presentar material interactivo vinculando varios formatos de
medios: imágenes, videos, ... Además, puede incluir textos y repro-
ducirlos en el idioma seleccionado de entre los que están dispo-
nibles, así como enlaces externos que resulten de interés. Está
especialmente indicado su uso cuando la información que se pre-
senta al alumnado no tiene conexión con conocimientos previos,
o no permite evocar contenidos relacionados con la temática a
trabajar. También cuando la información no está vinculada con
la realidad del alumnado o resulta compleja o difícil de asimilar.  

Subtittle Horse es una herramienta que permite poner subtítulos
a videos. Se pueden añadir enlaces de acceso, variar el tiempo real,
incluir una línea de tiempo interactiva, entre otros aspectos. Con
esta aplicación es posible corregir barreras en las que los vídeos
usados se presentan sin aclaraciones para apoyar su compren-
sión, o la información oral que muestra es demasiado compleja o
de difícil comprensión para el alumnado.

Pixabay

MusicLab

Twinkl

Thinkling

Subtittle-Horse

https://pixabay.com/
https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments
https://www.twinkl.es/
https://www.thinglink.com/es/
http://subtitle-horse.com/
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Códigos QR consiste en un sistema simplificado de acceso a la
información que utiliza los códigos QR para ayudar en la interac-
ción con el entorno, a través de contenidos digitales, aumentando
así la autonomía de las personas con diversidad funcional. Espe-
cialmente indicado para minimizar barreras en las que la infor-
mación presentada es muy compleja, alejada de la realidad cono-
cida del alumno o con dificultad. 

Video Hormiga es una aplicación con la que se pueden añadir
comentarios y anotaciones a vídeos para ayudar a comprender, asi-
milar y transferir la información presentada. Está especialmente
recomendada en aquellas actividades que se presentan sin procesos
reflexivos sobre las estrategias utilizadas en la tarea, o sin patro-
nes para que pueda extrapolarlos a otras situaciones.

Códigos QR

Videohormiga

Quinera es un portal donde se ofrecen multitud de soluciones de
accesibilidad basadas en software y hardware, como tecnologías
de asistencia, que permitirán al alumnado mayor autonomía en la
navegación y en las posibilidades de respuesta. Con ella se ayuda
a minimizar barreras relacionadas con actividades que solo pro-
ponen una forma de navegación, o que no dispongan de tecno-
logías de asistencia.

CS Cam Scanner es una APP que ofrece la digitalización de dife-
rentes documentos, así como la conversión a diferentes formatos
para facilitar la navegación del alumnado por ellos. Está espe-
cialmente indicada para minimizar barreras en aquellas activida-
des que presentan problemas para acceder a los materiales didác-
ticos y/o digitales.

My Script Calculator es una APP que permite al usuario escribir
manualmente las operaciones y les devuelve el resultado. Está
especialmente indicada para minimizar barreras relacionadas con
el acceso a la expresión para aquellas personas con dificultades
motrices finas que no puedan utilizar los medios convencionales
como lápiz y papel u ordenador.

CardBoard es una APP para gafas de realidad virtual que permite
al alumno simular movimientos y desplazamientos. Idónea tam-
bién para presentarle información de forma diferente. Con esta APP
podremos facilitar el acceso a aquellas actividades que requieren

Quinera

CS Cam Scanner

My Script
Calculator

CardBoard

Medios para la Acción y Expresión MEDIOS FÍSICOS DE ACCIÓN

SPQR

https://www.specialqr.org/index.php/proyecto-spqr.html
https://ant.umn.edu/
https://qinera.com/es/
https://www.camscanner.com/
https://www.myscript.com/calculator/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo&hl=en
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excesivo contacto personal o que solicitan una sola forma de eje-
cución motriz.

La navegación mediante los atajos de teclado se basa en usar
una combinación de teclas concretas para realizar determinadas
tareas a la hora de navegar por internet o trabajar con docu-
mentos digitales. Es una alternativa al uso del ratón. Está espe-
cialmente indicada cuando las actividades propuestas requieren
de un uso excesivo del mouse para poder expresar el aprendi-
zaje. Además, ayuda a minimizar los tiempos de trabajo en per-
sonas con movilidad reducida o problemas visuales.

TecnoAccesible es un portal de información sobre tecnologías de
apoyo (ayudas técnicas), accesibilidad de los productos tecnológicos
de consumo y sobre herramientas informáticas de accesibilidad web.
Aquí se pueden encontrar diferentes tecnologías de asistencia que
ayuden a minimizar barreras relacionadas con el acceso a herra-
mientas digitales que permitan al alumnado expresar el aprendi-
zaje por diferentes vías.

Gate2Home es un teclado virtual online que, además de enviar el
texto por email, imprimirlo o descargarlo, permite enviarlo a dife-
rentes redes sociales, así como realizar búsquedas directas en
plataformas como Google. Esta aplicación permite derribar barre-
ras en las actividades en las que solo se proponga el uso del
teclado convencional para editar textos, o  en aquellas actividades
con exceso de lápiz y papel.

Switch Viacam es una aplicación que, utilizando una cámara web,
permite configurar un área concreta dentro de la cual se detecta
movimiento, lo que dispara un clic del ratón o la pulsación de una
tecla. Permite minimizar barreras en las actividades relacionadas
con el uso del ratón o del teclado como único recursos para expre-
sar el aprendizaje.

Conmutador Digital es un grabador en el cual el niño sólo tiene
que pasar la mano o la cara por el dispositivo móvil para accionar
el sonido grabado previamente. Permite reducir barreras en aque-
llas actividades en las que se pide una respuesta psicomotriz alta.

Albor TIC es una página web donde se pueden encontrar multitud
de recursos hardware para propiciar la participación de cualquier
alumno/a en el aula. Navegando en ella se pueden encontrar
soluciones de accesibilidad para minimizar barreras en las que
se requiere la acción motriz como base de respuesta.

Atajos Teclado

TecnoAccesible

Gate2Home

SwitchViacam

Conmutador
Digital

Albor TIC + NEE

https://www.avast.com/es-es/c-browser-shortcuts
https://www.tecnoaccesible.net/catalogo
https://gate2home.com/Spanish-Keyboard
http://sviacam.sourceforge.net/index_es.php
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_psicovan_virtual.Estimulant&hl=es
https://www.educa2.madrid.org/web/albor
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Spreaker permite realizar producciones en audio y subirlas a una
plataforma digital a modo de podscast. Con esta aplicación con-
tribuimos a minimizar barreras relacionadas con la ausencia de
alternativas al lenguaje escrito para expresar el aprendizaje.

Visme Stoyrboard es una aplicación que permite la edición de
multitud de formatos, entre ellos la de Guiones Gráficos o Story-
board. Con ella se ayuda a que el alumnado minimice las barre-
ras que pueden encontrarrse al no proporcionar una estructura-
ción y graduación de las habilidades que se le piden. Los guiones
gráficos pueden ayudar a previsualizar lo que deben hacer y com-
prender mejor la tarea encomendada.

Dibujos Animados es una herramienta web con la que el alumnado
puede dar vida a sus propios dibujos mediante un sistema de ani-
mación digital. Está indicada cuando la actividad requiere componer
y construir su respuesta usando medios convencionales, derri-
bando así barreras relativas a la ausencia de alternativas para
desarrollar sus funciones comunicativas. 

VideoPad es un editor de vídeo que permite expresar ideas en for-
mato audiovisual. Está indicada cuando queremos minimizar las
barreras a la construcción y la composición de respuestas del
alumnado en aquellas situaciones en las que el diseño de la acti-
vidad se limita a los medios de expresión oral o escrita.

Pic-Collage permite expresar ideas mediante la fotografía y el
fotomontaje. Cuando el alumnado cuenta con esta aplicación
para componer y construir su respuesta, contribuimos a minimizar
barreras en aquellas actividades que solo permiten la respuesta de
modo oral o escrito, y no se proponen otras alternativas diferen-
tes para comunicar su aprendizaje.

Speech Texter es una herramienta de conversión de voz a texto
muy útil para personas que tienen problemas con la escritura.
Solventa barreras en aquellas actividades que requieren una res-
puesta solo por vía escrita sin posibilidad de expresarse por otras
vías. 

LetMeTalk permite crear frases con pictogramas y lanzarlas en
modo audio para comunicarse. Especialmente indicada cuando las
actividades de expresión del aprendizaje se reducen a un único

Spreaker

Visme
Storyboard

Dibujos
Animados

VideoPad

Pic-Collage

Speech-Texter

LetMeTalk

Medios para la Acción y Expresión EXPRESIÓN Y COMUNICACIÓN

https://www.spreaker.com/
https://www.visme.co/templates/storyboards/
https://sketch.metademolab.com/canvas
https://www.nchsoftware.com/videopad/es/
https://itunes.apple.com/ca/app/pic-collage/id448639966?mt=8
https://www.speechtexter.com/
https://aulaabierta.arasaac.org/letmetalk-para-dispositivos-moviles-0-inicio
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modo de comunicación. Al usarla, el alumnado podrá componer
su respuesta con la ayuda de apoyos visuales.

GeoGebra es una calculadora gráfica en línea, gratis e interactiva,
de GeoGebra: podrás realizar gráficas de funciones, representar
datos, arrastrar deslizadores, entre otras tareas. Está especial-
mente indicada para aquellas situaciones en las que se debe guiar
la construcción del aprendizaje matemático pero la actividad está
carente de apoyos para esa estructuración. 

Padlet es un muro digital colaborativo donde el alumnado puede
expresar su aprendizaje recurriendo a múltiples vías como la escri-
tura, audio, vídeo, subida de documentos… Esta aplicación con-
tribuye a eliminar barreras relacionadas con actividades que solo
permiten una única vía de respuesta. Además, al ser colabora-
tiva, permite la composición de las respuestas de modo grupal. 

Sketbook es una APP para Android e IOS con múltiples herra-
mientas (pinceles, aerógrafos, reglas...) y con opción para traba-
jar por capas. Con esta aplicación se le puede proponer al alum-
nado que componga su aprendizaje a través de alternativas a la
forma oral o escrita, usando, por ejemplo, la técnica del Visual
Thinking.

Geogebra

Padlet

Sketbook

Medios para la Acción y Expresión FUNCIONES EJECUTIVAS

Web con organizadores gráficos editables e imprimibles. Los orga-
nizadores gráficos permiten organizar y planificar las tareas a rea-
lizar, ayudando a eliminar barreras en las funciones ejecutivas
relacionadas con la el exceso de pasos a seguir, la gestión de
muchos datos, la acumulación de estímulos informativos...

WordWall es una herramienta para crear actividades personalizadas
para el aula: cuestionarios, búsqueda de pares, juegos de palabras
y mucho más. Son recursos imprimibles e interactivos. Con ellos
podremos ofrecer una variedad de formatos de respuesta a ele-
gir por el alumnado, reduciendo así las barreras derivadas de la
falta de apoyos graduados o expresión única del aprendizaje.

MindMeister es una herramienta para la creación de mapas men-
tales y conceptuales que ayudan al alumno a guiar su trabajo,
aclarar ideas y organizar tareas. Está especialmente indicada para

Organizadores
Gráficos

WordWall

MindMeister

https://itunes.apple.com/es/app/modmath/id821892964?mt=8
https://padlet.com/
https://www.sketchbook.com/apps
http://www.organizadoresgraficos.com/grafico/pasos.php
https://wordwall.net/es
https://www.mindmeister.com/
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minimizar barreras en aquellas actividades que presentan una
gran cantidad de conceptos sin estructurar. 

Web Whiteboard es una pizarra digital interactiva con la que se
puede tomar notas, escribir a mano, insertar imágenes, docu-
mentos, vídeos… Con ella el profesorado puede ayudar a com-
prender mejor las explicaciones, a la vez que puede resultar de
apoyo para minimizar barreras relacionadas con el exceso de estí-
mulos informativos, la falta de ejemplos visuales en las explicaciones
orales o escritas… Además, ayuda a volver a retener la informa-
ción ya que al finalizar la clase se puede guardar la pizarra y
enviarla a los alumnos/as.

ClassRoom Screen es una aplicación interactiva pensada para
ayudar a regular el aula usando la Pizarra Digital y que cuenta con
varias funciones como reloj, texto para dar instrucciones, control
del ruido, semáforo, códigos QR. Es una estupenda herramienta
para ayudar al alumnado a minimizar barreras relacionadas con
la anticipación de tareas, el control del tiempo, la organización y
estructuración de los pasos a seguir, el ajuste a las normas del
aula, etc., derribando barreras relativas a las funciones ejecutivas.

Kiddle es un buscador específico para niños que proporciona una
búsqueda más segura en un entorno con menores distractores y
que ayuda al control de la impulsividad y la gestión de la infor-
mación. Está especialmente indicado para aquellas actividades
de búsqueda en internet que pueden proponer barreras de sobre-
carga cognitiva.

Timeline es una aplicación multiplataforma que sirve para visua-
lizar y navegar por acontecimientos en una línea de tiempo, de
forma que podamos ordenar una cronología en el tiempo, aso-
ciándose por referencias, iconos, etc. Con ella contribuimos a
minimizar barreras relacionadas con la anticipación de las tareas,
la monitorización y la planificación.

Pearltrees es una herramienta para crear colecciones de páginas
webs, vídeos, imágenes, documentos, etc. a modo de organizador.
Especialmente indicada en aquellas tareas del aula que se pre-
sentan con multitud de datos, informaciones o conceptos que
necesitan de una gran planificación para ser gestionados por el
alumnado. 

Nebo es una APP que permite tomar notas y apuntes de clase,
anotar sobre pdf o imagen, y capturar notas de voz. Con ella, el

Pizarra Digital

ClassRoom
Screen

Kiddle

Timeline 

Pearltrees

Nebo

https://webwhiteboard.com/
https://classroomscreen.com/
https://www.kiddle.co/
https://timeline.knightlab.com/
https://www.pearltrees.com/
https://apps.apple.com/us/app/nebo-note-taking-annotation/id1119601770?l=es
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alumnado puede organizar mejor las explicaciones de clase, apo-
yarse en elementos visuales, subrayar, etc., minimizando así las
barreras que puedan suponer la sobrecarga informativa. 

Adapro es un procesador de texto gratuito orientado a minimizar
barreras que provocan falta de atención y dificultades para ges-
tionar la información. Está especialmente recomendada cuando el
alumnado debe realizar tareas de composición escrita y necesita
de un entorno seguro y con pocas distracciones para ayudar a
centrar la atención.

Adapro

TicoTimer es una aplicación representada por objetos que se qui-
tan en lugar de números, bastante ordenada para visualizar el
paso del tiempo. Se trata de un apoyo visual para que el alumnado
pueda autogestionar sus tiempos en aquellas actividades que
requieren de una secuencia de ejecución alta.

Las dianas de evaluación son un sistema visual para llevar a cabo
una auto evaluación que conduce a la reflexión sobre el aprendi-
zaje. En esta web se proporcionan tutoriales para conocer cómo
generar plantillas usando diferentes formatos. Está especialmente
indicada para derribar barreras en aquellas actividades en las
que no se ofrecen procesos de evaluación reflexiva, o que se
genera en formatos de texto escrito.  

La creación de un blog permite al alumno usarlo a modo de dia-
rio de abordo para trabajar la reflexión sobre el trabajo realizado
y la metacognición. El uso de comentarios puede llevar a una refle-
xión colectiva. Con esta página web se pueden minimizar barreras
relacionadas con actividades que no promueven el registro de los
avances o que no generan la autorreflexión en el alumnado.

Rubistar es una web generadora de rúbricas para el alumnado
que le permiten situarse en la tarea, autorregularse y gestionar sus
propios niveles de logro. Está especialmente indicada cuando las
actividades no anticipan al alumnado los niveles de desempeño
esperados, no ofrecen una percepción clara de qué se espera de
ellos, o no proponen situaciones en las que el alumnado defina sus
propias metas.

Tico Timer

Diana de
Autoevaluación

Blogger

Rubistar

Formas de compromiso AUTO-REGULACIÓN

https://www.iter.es/portfolio-items/adapro/
https://itunes.apple.com/us/app/id792953890?ign-mpt=uo=4
https://www.unir.net/educacion/revista/dianas-de-aprendizaje-explorando-sus-posibilidades-digitales/
https://www.blogger.com/about/
http://rubistar.4teachers.org/index.php
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Edit.org es una web que ofrece múltiples plantillas de listas de
verificación editables para imprimir. Los checklist permiten al alum-
nado tener un mayor autocontrol de su propio proceso de apren-
dizaje, a la vez que les ayuda a estructurar sus tareas y monitorear
su propio aprendizaje. Se trata de niveles graduados de apoyos.
Ayuda a derribar barreras en aquellas actividades que se presen-
tan sin un adecuado feedback, con numerosos pasos en las tareas
que pueden hacer que el alumnado no sepa desarrollar estrate-
gias propias para la autoevaluación.

Bouncy Balls es una web en la que se puede controlar el nivel de
ruido mediante micrófono en el aula. Sirve para que el alumnado
aprenda a autorregular el control de su voz en tareas grupales. Está
especialmente indicado para contrarrestar actividades en las que
la comunicación con los compañeros es alta y no se ofrecen recur-
sos para autogestionar el nivel del volumen de la voz. 

Google Sites es una herramienta para crear un sitio web que, por
ejemplo, puede utilizarse de porfolio. El porfolio digital da la opor-
tunidad al alumnado de derribar barreras cuando las actividades
no ofrecen opciones para reflexionar sobre sus propios trabajos,
tomar decisiones, desterrar falsas creencias o generar autonomía
en el aprendizaje. 

ChatterPix es una aplicación que permite poner voz a imágenes.
También permite añadir elementos entre los que están disponibles,
por lo que la imagen puede ser totalmente personalizada. Al final
se obtiene un vídeo de 30 segundos como máximo. Uno de los usos
de esta aplicación va dirigido a minimizar barreras relativas a acti-
vidades con alto nivel de exigencias que pueden invitar al fracaso.
Caracterizando un personaje conocido (maestro/a, deportista,
superhéroe o compañeros) se pueden grabar mensajes de ánimo
que lleven al alumnado a desterrar falsas creencias sobre las difi-
cultades de una actividad o las carencias en las habilidades per-
sonales para solventarla.

Edit.org

Bouncy Balls

Google Sites

ChatterPix

https://edit.org/es/blog/plantillas-listas-de-verificacion-editables-online-checklists#navigate1
https://bouncyballs.org/
https://sites.google.com/new
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=es_419&gl=US
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Socrative permite conectar al docente instantáneamente con los
estudiantes a medida que sucede el aprendizaje. Evalúa rápida-
mente a los estudiantes con actividades preparadas o preguntas
sobre la marcha para obtener una visión inmediata de la com-
prensión del alumno. Está especialmente indicado su uso cuando
pretendemos ofrecer al alumnado un feedback orientado a la
mejora, derribando barreras frecuentes como la corrección de lo
negativo o el enfoque centrado en el error.

ExeLearning es un editor de recursos educativos digitales de código
abierto que permite la generación de actividades en diferentes
formatos con los que personalizar las actividades. Además, incluye
el iDevice DUA, el cual permite que el alumnado pueda decidir
cómo acceder a la información desde diferentes canales, minimi-
zando barreras perceptivas, lectoras o auditivas.

Moodle es un salón digital para aula virtual con multitud de opcio-
nes para presentar la información y para que el alumnado exprese
su aprendizaje. La posibilidad de generar actividades por grupos
hace que podamos ofrecer diferentes niveles de desafío para el
alumnado. Además, permite trabajar con actividades colaborati-
vas y de respuesta grupal. 

Symbaloo es un tablero virtual colaborativo para compartir recur-
sos, enlaces, tareas, documentos, vídeos o cualquier material de
trabajo en el aula. Viene a paliar las barreras establecidas en acti-
vidades con poca colaboración del alumnado, donde no se plan-
tean respuestas grupales. Puede usarse como un banco de recur-
sos del aula con diferentes niveles agrupados en colores y
categorías.

Edmodo es una plataforma tecnológica que permite la comuni-
cación entre los alumnos y los profesores en un entorno cerrado
y privado a modo de microblogging. Muy útil cuando queremos
proporcionar un adecuado feedback personalizado a cada
alumno/a, a la par de construir un entorno de colaboración en el
aula. Viene a derribar barreras relacionadas con situaciones del
aula en las que no se plantean respuestas grupales, con activi-
dades demasiado individuales, o que no proponen la comunica-
ción entre iguales. 

Socrative

ExeLearning

Moodle

Symbaloo

Edmodo

Formas de compromiso PERSISTENCIA

https://www.socrative.com/
https://exelearning.net/
https://moodle.org/plugins/block_dedication/versions
https://www.symbaloo.com/
https://www.edmodo.com/
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Mentimeter permite crear encuestas o cuestionarios. Una vez cre-
adas las preguntas, abrimos la votación a nuestros alumnos, que
pueden contestar desde sus dispositivos mientras nosotros obte-
nemos las respuestas en tiempo real. Con esta aplicación pode-
mos hacer que el alumnado se involucre en las metas de las tareas,
realicen propuestas, hagan comentarios, votaciones o valoracio-
nes personales de los objetivos planteados. Contribuye a minimi-
zar barreras relacionadas con la falta de empoderamiento, la
autonomía personal o las demandas de participación del alumnado.

Lesson Plan es una plataforma diseñada para crear itinerarios
personalizados de aprendizaje, bloque a bloque, para que los
estudiantes puedan aprender a su propio ritmo, pudiendo utilizar
una gran variedad de recursos digitales. Aplicación muy indicada
para facilitar niveles de desafío graduados. Contribuye a minimi-
zar barreras en las actividades que no proponen diferentes grados
de dificultad (actividades multinivel) o que no varían los grados de
libertad para considerar un resultado aceptable.

Edpuzzle es una web para editar y personalizar contenido multi-
media, añadiendo preguntas, anotaciones o audios dirigidos al
alumnado. Esta aplicación permite conocer el grado de partici-
pación del alumnado y proporcionar una adecuada retroalimen-
tación. Ayuda a minimizar barreras relativas a la falta de estrate-
gias cognitivas para afrontar desafíos, o a las presentes en
actividades que generan presión de grupo.

Mentimeter

Lesson Plan

Edpuzzle

Classcraft es una aplicación que permite a los profesores dirigir un
juego de rol en el que el alumnado puede encarnar diferentes per-
sonajes. Con ella se aumenta la motivación en el aula, generando
diferentes escenarios basados en aventuras, y que además empoderan
al alumnado, minimizando la sensación de inseguridad.

Powtoon es una aplicación para crear videos y presentaciones ani-
madas tanto por el alumnado como por el profesorado. Es una apli-
cación muy indicada para presentar un reto o desafío, aclarar en
qué consistirá la tarea a realizar, o hacer que el alumnado tenga la
posibilidad de generar sus propias presentaciones y difundirlas, gene-
rando el interés de los mismos.

Classcraft 

Powtoon

Formas de compromiso INTERÉS

https://www.mentimeter.com/es-ES
https://symbalooedu.es/lessonplans/
https://edpuzzle.com/
https://www.classcraft.com/es/
https://www.powtoon.com/home/
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StoryJumper es una web para crear historias y relatos. Muy útil para
generar un entorno inicial que estimule la curiosidad y el interés del
alumnado. Además, también se puede usar para que el alumnado
construya sus propias historias, propiciando la elección individual y
la autonomía.

Plickers permite realizar test y preguntas a los estudiantes por parte
del profesor de una manera muy sencilla, dinámica y atractiva y
obtener en tiempo real las respuestas, viendo quién ha contestado
bien y quién no. Minimiza barreras relacionadas con la relevancia o
el valor de las actividades planteadas.

Celebriti es una herramienta idónea para implementar la gamifica-
ción en el aula. Permite crear juegos de forma muy rápida y sin nece-
sidad de tener conocimientos de informática. Especialmente indi-
cada para generar la motivación y el interés en el aula, viene a
minimizar barreras relacionadas con la falta de conexión con los
intereses del alumnado, actividades poco atractivas o monótonas.

Pixto es una herramienta divertida para crear tiras cómicas como
medio de comunicación y aprendizaje. Otra forma diferente de
conectar con los intereses del alumnado mediante el cómic, derribando
barreras que hacen que el alumnado se aleje de las actividades tra-
dicionales y sin ningún interés.

Scratch es una página que permite programar historias interactivas,
juegos y animaciones en un entorno seguro y sin distractores. Se
puede aplicar a todas las áreas y fomenta la creatividad del alumnado.
Está especialmente indicada cuando queremos que las actividades
sean más motivadoras y atractivas usando algo novedoso como el len-
guaje de programación. 

Bee-boot son robots para niños pequeños, enseñando mediante ins-
trucciones secuencias, estimaciones, resolución de problemas y para
aprender jugando.

iMovie es un editor de vídeo que permite realizar presentaciones
con formatos llamativos para captar la atención y el interés del alum-
nado, a la vez que permite a los alumnos realizar sus propios proyectos
de difusión de sus trabajos. Está especialmente indicado cuando
queremos minimizar barreras en las tareas del aula relacionadas
con la falta de presentación de retos o desafíos atractivos, temas
poco motivadores o monótono, o tareas que no permiten al alumnado
empoderarse, tomar decisiones o difundir sus proyectos. 

StoryJumper

Plickers

Cerebriti

Pixton

Scratch

Bee-boot

iMovie

https://www.storyjumper.com/
https://www.plickers.com/
https://edu.cerebriti.com/?utm_source=Web&utm_medium=Destacado&utm_campaign=Destacado%20Home
https://www.pixton.com/es/
https://scratch.mit.edu/
https://itunes.apple.com/es/app/bee-bot/id500131639?mt=8
https://www.apple.com/es/imovie/
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