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 Orientaciones para la aplicación de cada herramienta digital.  

Para facilitar el conocimiento de las casi 100 aplicaciones y herramientas digitales educativas que componen 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.  

RECURSOS PARA LOS PRINCIPIOS Y PAUTAS DEL DUA 

Medios de Representación PERCIBIR LA INFORMACIÓN 

 
ATbar 

ATbar ha sido creada como una barra de herramientas de código abierto y 

navegador cruzado que ayuda a los usuarios a personalizar la forma en que ven 

e interactúan con páginas y sitios web. Con esta aplicación se pueden eliminar 

barreras en actividades presentadas en formato digital que no permiten 

modificar la accesibilidad o también en actividades que carecen de 

instrucciones dirigidas a enseñar cómo cambiar los formatos de acceso.  

 
Youtube 

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 

SpeakIt es una extensión de Chrome que lee un texto seleccionado. 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 

Talking Avatar es un creador de avatares que dan voz real a cualquier texto. 

Con esta aplicación podemos minimizar barreras en actividades presentadas en 

un único formato, sin apoyos visuales o auditivos. 

 Genially 

Genially es una aplicación que permite crear presentaciones interactivas 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 información solo es presentada de forma textual y 

poco atractiva; con estructura simple o compleja; sin apoyos visuales y/o 

auditivos. 

 
Lupa 

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. 

 TiniWow 

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. 

https://www.atbar.org/
https://www.youtube.com/
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https://tinywow.com/


 

 

 

Accesibilidad 

Windows 

Accesibilidad 

Móviles 

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 

TeCuento es un editor sencillo y divertido de cuentos en lengua de signos 

española. Está especialmente indicada cuando la información se presenta 

mediante un único formato y no presentan alternativas al lenguaje oral.  

 Open Dyslexic 

OpenDyslexic es una aplicación que permite cambiar la fuente de cualquier 

página web al tipo de letra denominado OpenDyslexic. 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 formato de texto.  

 Robo Braille 

Robo Braille es un servicio que funciona a través de correo electrónico 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 

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 especialmente indicada cuando la información se 

presenta en formato escrito no digitalizado, sin posibilidad de ser leído por 

alguna aplicación. También cuando la actividad requiere interaccionar con el 

ambiente, objetos u otros elementos que no pueden ser percibidos visualmente 

por todo el alumnado.  

Medios de Representación LENGUAJE Y SÍMBOLOS 

 
WikiPicto 

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 

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 expresiones y palabras alejadas del nivel del 

alumnado, no hay apoyos visuales que faciliten la decodificación, o la 

información es presentada solo en formato oral.  

 AraSuite 

AraSuite es un paquete de herramientas que incluye el Generador de Tableros 

Interactivos para la Comunicación TICO y el procesador de textos con 

pictogramas AraWord. Con este paquete de aplicaciones podemos derribar 

barreras en aquellas actividades del aula que contienen expresiones y palabras 

alejadas del nivel del alumnado; con ausencia de alternativas para desarrollar 

las funciones comunicativas; o cuando aportan ilustraciones decorativas que 

https://www.microsoft.com/es-es/accessibility/windows
https://www.microsoft.com/es-es/accessibility/windows
https://www.apple.com/la/accessibility/iphone/physical-and-motor-skills/
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
https://www.wikipicto.com/
https://fundacioncnse-dilse.org/
https://sourceforge.net/projects/arasuite/
https://www.robobraille.org/es/
https://fundacioncnse-dilse.org/
https://sourceforge.net/projects/arasuite/


 

acompañan a la información pero que están alejadas del tema tratado. 

 
Opdome 

Opdome es un diccionario visual (idioma en inglés) donde podemos ver las 

palabras representadas por imágenes y escuchar su pronunciación. Con este 

diccionario podrás minimizar barreras en actividades con vocabulario 

extranjero que no es facilitado al castellano y que no generan apoyos visuales 

que faciliten la comprensión y la pronunciación. 

 
Word Reference 

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 complejas o 

técnicas, o con dificultades en las redes semánticas. 

 Flaticon 

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 significante-significado).  

 
DictaPicto 

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 

Nube de palabras es una aplicación que construye nubes de palabras con 

imágenes seleccionadas por el docente. Se pueden personalizar con las 

plantillas que ofrece, descargarla, guardarla o compartirla. También ofrece 

sección de emojis para copiar en el portapapeles. 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.  

 

PictoAplicacion

es 

PictoAplicaciones es un conjunto de aplicaciones destinadas a ofrecer un 

apoyo visual y auditivo para mejorar el acceso al vocabulario 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 importante que estos apoyos visuales se centren en 

las ideas principales del texto, y no en realizar una traducción literal del 

mismo. 

 

Diccionario 

REA / DUA 

Diccionario del Proyecto REA DUA Andalucía que arroja definiciones con 

apoyos visuales, ejemplos contextualizados y en lectura fácil, de comprensión 

fácil y sencilla, añadiendo la opción insertar la definición en una web. Está 

especialmente indicado su uso cuando queremos minimizar barreras 

relacionadas con un vocabulario desconocido, palabras alejadas del nivel del 

alumno/a o demasiado complejas o abstractas.  

https://www.opdome.com/
https://itunes.apple.com/us/app/wordreference-dictionary/id515127233?mt=8&ign-mpt=uo=4
https://www.flaticon.es/
http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/dictapicto-tea/
https://wordart.com/
https://wordart.com/
https://www.pictoaplicaciones.com/proyectos/
https://www.pictoaplicaciones.com/proyectos/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/diccionario/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/diccionario/
https://www.opdome.com/
https://www.flaticon.es/
https://www.pictoaplicaciones.com/proyectos/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/diccionario/


 

 
Soy Visual 

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 minimizar 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 

explicitadas o que se dan por conocidas por el alumnado. 

Medios de Representación COMPRENSIÓN 

 Arloon 

Arloon es una plataforma con un grupo de aplicaciones para trabajar la 

realidad aumentada en diferentes materias: geografía, anatomía, química, 

plantas, sistema solar y matemáticas. Con esta aplicación podemos minimizar 

barreras relacionadas con la comprensión 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 

Book Creator es una herramienta que permite crear contenido, como revistas, 

libros, manuales de instrucciones o historias interactivas. 

Se puede acceder desde el perfil docente o discente; ambas cuentas pueden 

estar vinculadas para trabajar de forma organizada y planificada, 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; llamadas 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 

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 organizarse o explorar en nuevos 

aprendizajes. Viene a minimizar barreras en las actividades relacionadas con 

una falta de interpretación de ideas clave, con formatos poco atractivos y 

lenguaje no ajustado al nivel de todos los alumnos/as, o instrucciones 

complejas sin indicaciones para comprender la información. 

 
Pixabay 

Pixabay es un banco gratuito de imágenes que ayudarán a completar la 

información textual y así poder conectar la nueva información con ideas 

previas. Está especialmente indicada cuando las actividades presentan barreras 

relacionadas con la falta de activación de conocimientos previos, información 

descontextualizada, sin propuestas de similitudes o analogías que ayuden a la 

comprensión. 

 
MusicLab 

Aplicación online que ayuda a la comprensión de la música aportando 

elementos visuales y sonoros para trabajar el sonido, el ritmo, los instrumentos 

musicales y muchos más. Especialmente indicado cuando las actividades 

musicales presentan barreras relacionadas 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.  

http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/soyvisual/
http://www.arloon.com/
https://bookcreator.com/
https://tellagami.com/
https://pixabay.com/
https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments
http://www.arloon.com/
https://musiclab.chromeexperiments.com/


 

 
Twinkl 

Web en línea que pone a disposición multitud de recursos educativos de 

Infantil, Primaria, STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas), 

Inglés y Realidad Aumentada. Su uso está especialmente indicado cuando se 

pretenden minimizar barreras en las actividades que presentan información 

poco estructurada, excesivamente extensa y sin una meta clara; con formatos 

poco atractivos y lenguaje no ajustado al nivel; o con sistemas de menús poco 

claros. 

 Thinkling 

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 reproducirlos en el idioma seleccionado de 

entre los que están disponibles, así como enlaces externos que resulten de 

interés. Está especialmente indicado su uso cuando la información que se 

presenta 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 

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 comprensión, o la información oral que muestra es demasiado compleja o de 

difícil comprensión para el alumnado. 

 Códigos QR 

Códigos QR consiste en un sistema simplificado de acceso a la información 

que utiliza los códigos QR para ayudar en la interacción con el entorno, a 

través de contenidos digitales, aumentando así la autonomía de las personas 

con diversidad funcional. Especialmente indicado para minimizar barreras en 

las que la información presentada es muy compleja, alejada de la realidad 

conocida del alumno o con dificultad  

 
Videohormiga 

Video Hormiga es una aplicación con la que se pueden añadir comentarios y 

anotaciones a vídeos para ayudar a comprender, asimilar 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 patrones para que pueda extrapolarlos a otras 

situaciones. 

Medios para la Acción y Expresión MEDIOS FÍSICOS DE ACCIÓN 

 
Quinera 

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 proponen una forma de navegación, o que no 

dispongan de tecnologías de asistencia. 

 
CS Cam 

Scanner 

CS Cam Scanner es una APP que ofrece la digitalización de diferentes 

documentos, así como la conversión a diferentes formatos para facilitar la 

navegación del alumnado por ellos. Está especialmente indicada para 

minimizar barreras en aquellas actividades que presentan problemas para 

https://www.twinkl.es/
https://www.thinglink.com/es/
http://subtitle-horse.com/
https://www.specialqr.org/index.php/proyecto-spqr.html
https://www.specialqr.org/index.php/faq.html#que_es
https://ant.umn.edu/
https://qinera.com/es/
https://www.camscanner.com/
https://www.camscanner.com/
https://www.twinkl.es/
https://www.thinglink.com/es/
https://ant.umn.edu/
https://qinera.com/es/
https://www.camscanner.com/


 

acceder a los materiales didácticos y/o digitales. 

 

My Script 

Calculator 

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 

CardBoard es una APP para gafas de realidad virtual que permite al alumno 

simular movimientos y desplazamientos. Idónea también para presentarle 

información de forma diferente. Con esta APP podremos facilitar el acceso a 

aquellas actividades que requieren excesivo contacto personal o que solicitan 

una sola forma de ejecución motriz. 

 
Atajos Teclado 

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 documentos digitales. Es una alternativa al uso del 

ratón. Está especialmente indicada cuando las actividades propuestas requieren 

de un uso excesivo del mouse para poder expresar el aprendizaje. Además, 

ayuda a minimizar los tiempos de trabajo en personas con movilidad reducida 

o problemas visuales. 

 TecnoAccesible 

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 herramientas digitales que permitan al alumnado 

expresar el aprendizaje por diferentes vías. 

 
Gate2Home 

Gate2Home es un teclado virtual online que, además de enviar el texto por 

email, imprimirlo o descargarlo, permite enviarlo a diferentes redes sociales, 

así como realizar búsquedas directas en plataformas como Google. Esta 

aplicación permite derribar barreras 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. 

 

Conmutador 

Digital 

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 aquellas actividades en las que se 

pide una respuesta psicomotriz alta. 

 

Albor TIC + NEE 

Albor TIC es una oágina 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.  

Medios para la Acción y Expresión EXPRESIÓN Y COMUNICACIÓN 

 
Spreaker 

Spreaker permite realizar producciones en audio y subirlas a una plataforma 

digital a modo de podscast. Con esta aplicación contribuimos a minimizar 

barreras relacionadas con la ausencia de alternativas al lenguaje escrito para 

expresar el aprendizaje. 

https://www.myscript.com/calculator/
https://www.myscript.com/calculator/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo&hl=en
https://www.avast.com/es-es/c-browser-shortcuts
https://www.tecnoaccesible.net/catalogo
https://gate2home.com/Spanish-Keyboard
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_psicovan_virtual.Estimulant&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_psicovan_virtual.Estimulant&hl=es
https://www.educa2.madrid.org/web/albor
https://www.spreaker.com/
https://www.avast.com/es-es/c-browser-shortcuts
https://www.tecnoaccesible.net/catalogo
https://gate2home.com/Spanish-Keyboard


 

 
Visme 

Storyboard 

Visme Stoyrboard es una aplicación que permite la edición de multitud de 

formatos, entre ellos la de Guiones Gráficos o Storyboard. Con ella se ayuda a 

que el alumnado minimice las barreras que pueden encontrarrse al no 

proporcionar una estructuración y graduación de las habilidades que se le 

piden. Los guiones gráficos pueden ayudar a previsualizar lo que deben hacer y 

comprender mejor la tarea encomendada. 

 
Dibujos 

Animados 

Dibujos Animados es una herramienta web con la que el alumnado puede dar 

vida a sus propios dibujos mediante un sistema de animación digital. Está 

indicada cuando la actividad requiere componer y construir su respuesta 

usando medios convencionales, derribando así barreras relativas a la ausencia 

de alternativas para desarrollar sus funciones comunicativas.  

 
VideoPad 

VideoPad es un editor de vídeo que permite expresar ideas en formato 

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 actividad se limita a los medios de 

expresión oral o escrita. 

 
Pic-Collage 

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 diferentes para comunicar su aprendizaje. 

 

Speech-Texter 

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 respuesta solo por vía escrita sin posibilidad de 

expresarse por otras vías.  

 LetMeTalk 

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 modo de comunicación. Al usarla, el 

alumnado podrá componer su respuesta con la ayuda de apoyos visuales. 

 Geogebra 

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 especialmente 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 

Padlet es un muro digital colaborativo donde el alumnado puede expresar su 

aprendizaje recurriendo a múltiples vías como la escritura, audio, vídeo, subida 

de documentos… Esta aplicación contribuye a eliminar barreras relacionadas 

con actividades que solo permiten una única vía de respuesta. Además, al ser 

colaborativa, permite la composición de las respuestas de modo grupal.  

 
Sketbook 

Sketbook es una APP para Android e IOS con múltiples herramientas 

(pinceles, aerógrafos, reglas...) y con opción para trabajar por capas. Con esta 

aplicación se le puede proponer al alumnado que componga su aprendizaje a 

través de alternativas a la forma oral o escrita, usando, por ejemplo, la técnica 

del Visual Thinking. 

https://www.visme.co/templates/storyboards/
https://www.visme.co/templates/storyboards/
https://sketch.metademolab.com/canvas
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
https://itunes.apple.com/es/app/modmath/id821892964?mt=8
https://padlet.com/
https://www.sketchbook.com/apps
https://www.visme.co/templates/storyboards/
https://www.nchsoftware.com/videopad/es/
https://www.geogebra.org/graphing?lang=es
https://padlet.com/
https://www.sketchbook.com/apps


 

Medios para la acción y Expresión FUNCIONES EJECUTIVAS 

 

Organizadores 

Gráficos 

Web con os organizadores gráficos editables e imprimibles. Los organizadores 

gráficos permiten organizar y planificar las tareas a realizar, 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 

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 elegir por el alumnado, reduciendo así las barreras 

derivadas de la falta de apoyos graduados o expresión única del aprendizaje. 

 MindMeister 

MindMeister es una herramienta para la creación de mapas mentales y 

conceptuales que ayudan al alumno a guiar su trabajo, aclarar ideas y organizar 

tareas. Está especialmente indicada para minimizar barreras en aquellas 

actividades que presentan una gran cantidad de conceptos sin estructurar.  

 
Pizarra Digital 

Web Whiteboard es una pizarra digital interactiva con la que se puede tomar 

notas, escribir a mano, insertar imágenes, documentos, vídeos… Con ella el 

profesorado puede ayudar a comprender mejor las explicaciones, a la vez que 

puede resultar de apoyo para minimizar barreras relacionadas con el exceso de 

estímulos informativos, la falta de ejemplos visuales en las explicaciones 

orales o escritas… Además, ayuda a volver a retener la información ya que al 

finalizar la clase se puede guardar la pizarra y enviarla a los alumnos/as. 

 

ClassRoom 

Screen 

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 

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 información. Está especialmente indicado para 

aquellas actividades de búsqueda en internet que pueden proponer barreras de 

sobrecarga cognitiva. 

 
Timeline  

Timeline es una aplicación multiplataforma que sirve para visualizar y navegar 

por acontecimientos en una línea de tiempo, de forma que podamos ordenar 

una cronología en el tiempo, asociándose por referencias, iconos, etc. Con ella 

contribuimos a minimizar barreras relacionadas con la anticipación de las 

tareas, la monitorización y la planificación. 

 Pearltrees 

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 presentan con multitud de datos, informaciones 

o conceptos que necesitan de una gran planificación para ser gestionados por el 

alumnado.  

http://www.organizadoresgraficos.com/grafico/pasos.php
http://www.organizadoresgraficos.com/grafico/pasos.php
https://wordwall.net/es
https://www.mindmeister.com/
https://webwhiteboard.com/
https://classroomscreen.com/
https://classroomscreen.com/
https://www.kiddle.co/
https://timeline.knightlab.com/
https://www.pearltrees.com/
https://wordwall.net/es
https://www.mindmeister.com/
https://webwhiteboard.com/
https://classroomscreen.com/
https://www.kiddle.co/
https://timeline.knightlab.com/
https://www.pearltrees.com/


 

 
Nebo 

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 alumnado puede organizar 

mejor las explicaciones de clase, apoyarse en elementos visuales, subrayar, 

etc., minimizando así las barreras que puedan suponer la sobrecarga 

informativa.  

 
Adapro 

Adapro es un procesador de texto gratuito orientado a minimizar barreras que 

provocan falta de atención y dificultades para gestionar 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.  

Formas de Compromiso+ AUTORREGULACIÓN 

 

Tico Timer 

TicoTimer es una aplicación representada por objetos que se quitan 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. 

 

Diana de 

Autoevaluación 

Las dianas de evaluación son un sistema visual para llevar a cabo una auto 

evaluación que conduce a la reflexión sobre el aprendizaje. 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.   

 

Blogger 

La creación de un blog permite al alumno usarlo a modo de diario de abordo 

para trabajar la reflexión sobre el trabajo realizado y la metacognición. El uso 

de comentarios puede llevar a una reflexión 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 

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. 

 Edit.org 

Edit.org es una web que ofrece múltiples plantillas de listas de verificación 

editables para imprimir. Los checklist permiten al alumnado tener un mayor 

autocontrol de su propio proceso de aprendizaje, a la vez que les ayuda a 

estructurar sus tareas y monitorear su propio aprendizaje. Se trata de niveles 

graduados de apoyos. Ayuda a derribar barreras en aquellas actividades que se 

presentan sin un adecuado feedback, con numerosos pasos en las tareas que 

pueden hacer que el alumnado no sepa desarrollar estrategias propias para la 

autoevaluación. 

 Bouncy Balls 

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 recursos para autogestionar el nivel del 

https://apps.apple.com/us/app/nebo-note-taking-annotation/id1119601770?l=es
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.unir.net/educacion/revista/dianas-de-aprendizaje-explorando-sus-posibilidades-digitales/
https://www.blogger.com/about/
http://rubistar.4teachers.org/index.php
https://edit.org/es/blog/plantillas-listas-de-verificacion-editables-online-checklists#navigate1
https://bouncyballs.org/
https://apps.apple.com/us/app/nebo-note-taking-annotation/id1119601770?l=es
http://adapro.iter.es/
https://www.unir.net/educacion/revista/dianas-de-aprendizaje-explorando-sus-posibilidades-digitales/
https://edit.org/es/blog/plantillas-listas-de-verificacion-editables-online-checklists#navigate1
https://bouncyballs.org/


 

volumen de la voz.  

 

Google Sites 

Google Sites es una herramienta para crear un sitio web que, por ejemplo, 

puede utilizarse de porfolio. El porfolio digital da la oportunidad 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 

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 actividades 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 dificultades de una 

actividad o las carencias en las habilidades personales para solventarla. 

Formas de Compromiso PERSISTENCIA 

 
Socrative 

Socrative permite conectar al docente instantáneamente con los estudiantes a 

medida que sucede el aprendizaje. Evalúa rápidamente a los estudiantes con 

actividades preparadas o preguntas sobre la marcha para obtener una visión 

inmediata de la comprensión 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 

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, minimizando barreras perceptivas, lectoras o auditivas. 

 Moodle 

Moodle es un salón digital para aula virtual con multitud de opciones 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 colaborativas y de respuesta grupal.  

 
Symbaloo 

Symbaloo es un tablero virtual colaborativo para compartir recursos, enlaces, 

tareas, documentos, vídeos o cualquier material de trabajo en el aula. Viene a 

paliar las barreras establecidas en actividades con poca colaboración del 

alumnado, donde no se plantean respuestas grupales. Puede usarse como un 

banco de recursos del aula con diferentes niveles agrupados en colores y 

categorías. 

 

Edmodo 

Edmodo es una plataforma tecnológica que permite la comunicación 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 actividades 

https://sites.google.com/new
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=es_419&gl=US
https://www.socrative.com/
https://moodle.org/plugins/block_dedication/versions
https://www.symbaloo.com/
https://www.edmodo.com/
https://sites.google.com/new
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=es_419&gl=US
https://exelearning.net/
https://moodle.org/plugins/block_dedication/versions
https://www.symbaloo.com/


 

demasiado individuales, o que no proponen la comunicación entre iguales.  

 
Mentimeter 

Mentimeter permite crear encuestas o cuestionarios. Una vez creadas las 

preguntas, abrimos la votación a nuestros alumnos, que pueden contestar desde 

sus dispositivos mientras nosotros obtenemos las respuestas en tiempo real. 

Con esta aplicación podemos hacer que el alumnado se involucre en las metas 

de las tareas, realicen propuestas, hagan comentarios, votaciones o 

valoraciones personales de los objetivos planteados. Contribuye a minimizar 

barreras relacionadas con la falta de empoderamiento, la autonomía personal o 

las demandas de participación del alumnado. 

 

Lesson Plan 

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 minimizar 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 

Edpuzzle es una web para editar y personalizar contenido multimedia, 

añadiendo preguntas, anotaciones o audios dirigidos al alumnado. Esta 

aplicación permite conocer el grado de participación del alumnado y 

proporcionar una adecuada retroalimentación. Ayuda a minimizar barreras 

relativas a la falta de estrategias cognitivas para afrontar desafíos, o a las 

presentes en actividades que generan presión de grupo. 

Formas de Compromiso INTERÉS 

 

Classcraft  

Classcraft es una aplicación que permite a los profesores dirigir un juego de rol 

en el que el alumnado puede encarnar diferentes personajes. 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 

Powtoon es una aplicación para crear videos y presentaciones animadas tanto 

por el alumnado como por el profesorado. Es una aplicación 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, generando el interés de los mismos. 

 
StoryJumper 

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 

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. 

https://www.mentimeter.com/es-ES
https://symbalooedu.es/lessonplans/
https://edpuzzle.com/
https://www.classcraft.com/es/
https://www.powtoon.com/home/
https://www.storyjumper.com/
https://www.plickers.com/
https://www.mentimeter.com/es-ES
https://edpuzzle.com/
https://www.storyjumper.com/


 

 
Cerebriti 

Celebriti es una herramienta idónea para implementar la gamificación en el 

aula. Permite crear juegos de forma muy rápida y sin necesidad de tener 

conocimientos de informática. Especialmente indicada 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. 

 

Pixton 

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 tradicionales y sin ningún interés. 

 
Scratch 

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 lenguaje de programación.  

 

Bee-boot 
Bee-boot son robots para niños pequeños, enseñando mediante instrucciones 

secuencias, estimaciones, resolución de problemas y para aprender jugando. 

 
iMovie 

iMovie es un editor de vídeo que permite realizar presentaciones con formatos 

llamativos para captar la atención y el interés del alumnado, 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.  
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