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Introducción
Con los cambios vertiginosos de la sociedad del conocimiento es fundamental propiciar la adquisición de 

competencias en Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en los docentes y estudiantes para el 

uso e integración de las TIC en la práctica de aula, de tal manera, que el docente pueda generar ambientes de 

aprendizajes interactivos, atractivos y de calidad usando recursos educativos digitales y tecnológicos con el 

fin de potencializar en los estudiantes el desarrollo de competencias. Las TIC son herramientas que permiten 

realizar trabajos con mucha más rapidez y eficacia; mediante una adecuada aplicación de las mismas en el 

ámbito educativo, estas permiten innovar técnicas y destrezas, facilitando así la adquisición de conocimientos 

(Bailón Panta y Solórzano Zamora, 2021 p. 4p). Además, algunas herramientas TIC personalizan la experiencia 

de aprendizaje de los estudiantes, permitiendo que cada estudiante desarrolle su proceso de aprendizaje a 

su propio ritmo. En aulas con diversos niveles de aprendizajes entre estudiantes, algunas herramientas TIC 

pueden servir al docente para atender la variedad de necesidades de aprendizaje.

Según Sánchez, J. (2002) la integración curricular de TIC se refiere al proceso mediante el cual las tecnologías 

se incorporan de manera completa y coherente en el currículum educativo. Este proceso implica que las TIC 

se integren como una parte integral del aprendizaje, influenciando y moldeando los principios educativos y 

la didáctica que guían el proceso educativo. Sánchez, J. (2002) argumenta que la integración curricular de las 

TIC abarca varios aspectos: (i) uso transparente de las tecnologías; (ii) uso de las tecnologías para planificar 

estrategias para facilitar la construcción del aprendizaje; (iii) uso de las tecnologías en el aula; (iv) uso de 

las tecnologías para apoyar las clases; (v) uso de las tecnologías como parte del currículum; (vi) uso de las 

tecnologías para aprender el contenido de una disciplina y (vii) uso de software educativo de una disciplina.

El Ministerio de Educación de la República Dominicana ha invertido en la incorporación de tecnología en 

los centros educativos y ha realizado cambios significativos en su propuesta pedagógica con el objetivo de 

mejorar la calidad de los aprendizajes, tales como: La adecuación del Diseño Curricular de todos los niveles, la 

transformación digital, los recursos educativos digitales abiertos e incorporación de la Inteligencia Artificial, 

la Integración Curricular de las TIC en el proceso de enseñanza y aprendizaje y la implementación de la 

metodología STEAM (Ciencias, Tecnologías, Ingenierías, Artes y Matemáticas). Los cambios estructurales en las 

propuestas formativas de los docentes son claves para mejorar la calidad de los aprendizajes.

Este documento presenta orientaciones generales para el uso pedagógico de las tecnologías educativas. 

El objetivo es la integración curricular de las TIC proporcionando orientaciones al equipo de gestión de los 

centros educativos, al dinamizador TIC o maestro de informática y a los docentes de los distintos grados y 

áreas curriculares. Se presentan recursos tecnológicos y recursos educativos digitales disponibles, aspectos 

curriculares, aspectos a considerar por el docente antes, durante y después de usar las TIC en el aula, 

orientaciones para el aprovechamiento de la conectividad y orientaciones puntuales según las características 

diferenciadas de cada nivel educativo. 
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Objetivo general

Objetivos específicos
	□ Propiciar el uso pedagógico de los recursos educativos digitales en todos 

los niveles educativos, modalidades, subsistemas, grados, ciclos y áreas 

curriculares.

	□ Orientar el uso de las tecnologías educativas para el desarrollo de 

las competencias en los docentes mediante el uso de aplicaciones, 

herramientas, softwares, recursos educativos digitales y todos los 

disponibles en el centro, en su planificación, desarrollo de las clases y la 

evaluación para la mejora de la calidad de los aprendizajes.

	□ Fomentar el uso de las TIC desde la escuela para el desarrollo de 

competencias digitales y como recurso de apoyo a los aprendizajes de las 

distintas áreas.

	□ Favorecer la aplicación de estrategias con TIC para la inclusión educativa.

	□ Aprovechar la conectividad de forma efectiva en los aprendizajes como 

recurso de apoyo pedagógico en los centros educativos.

Orientar a los docentes sobre el uso pedagógico de las tecnologías educativas 

en la concreción del Diseño Curricular Dominicano, propiciando el desarrollo 

de las competencias fundamentales y específicas con la finalidad de potenciar 

de forma efectiva y eficiente la práctica docente para la mejora de la calidad del 

proceso de enseñanza y aprendizaje.

1
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Orientaciones para el Equipo 
de Gestión del Centro Educativo

El equipo de gestión es clave para la integración curricular de las TIC en el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

incorporando las tecnologías educativas al Proyecto Educativo del Centro (PEC) y en los procesos pedagógicos. 

Se orienta al equipo de gestión a realizar e implementar las siguientes acciones:

	□ Elaborar e implementar un plan de integración curricular de las TIC con la articulación de los siguientes 

actores educativos: director del Centro, coordinador pedagógico y el Maestro de Informática Educativa 

o docente de tecnología.

	□ Realizar talleres internos en los grupos pedagógicos sobre las diferentes herramientas tecnológicas 

apoyándose del Docente de Tecnología o Maestro de Informática y el Coordinador Distrital TIC o 

docente más aventajado en su dominio de las TIC, manteniendo las estrategias de tutorías o mentorías 

entre docentes. 

	□ Fomentar en estos espacios intercambios entre docentes de experiencias de incorporación de TIC en 

la práctica pedagógica.

	□ Realizar un inventario y salvaguardar de forma idónea los equipos tecnológicos.

	□ Mantener una lista o registro de los recursos educativos digitales, clasificados por niveles, áreas y 

grados.

	□ Sistematizar mediante evidencias de buenas prácticas el uso pedagógico de las tecnologías educativas.

	□ Organizar y calendarizar mediante registro el uso pedagógico de las tecnologías existentes.

	□ Motivar a los docentes, estudiantes y toda la comunidad educativa sobre el uso pedagógico y cuidado 

de los equipos tecnológicos y recursos educativos digitales.

	□ Orientar al personal docente de informática educativa (en los centros donde haya) para estar enfocados 

en las funciones pedagógicas de integración de las TIC en el aula.

3
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Funciones del Maestro de Informática 
Educativa o Docente de Tecnología

Se orienta a este personal a estar enfocados en las funciones propias del aula de acuerdo con el Nivel Educativo. 

Las acciones estratégicas de apoyo técnico- pedagógicos se resumen en las siguientes:

	□ Planificar, implementar y evaluar proyectos educativos innovadores, clases, actividades integradoras 
para implementar e incentivar la integración curricular de las Tecnologías Educativas, esto implica una 
variedad de acciones estratégicas de apoyo técnico- pedagógico.

	□ Trabajar en coordinación con los docentes de las salidas optativas Matemática y Tecnologías/ Ciencias 
y Tecnologías del Currículo del Nivel Secundario, además impartir talleres en el segundo ciclo del nivel 
primario y el primer ciclo del nivel secundario. 

	□ Identificar, seleccionar, evaluar y diseñar recursos para mantener un repositorio de herramientas, 
aplicaciones y recursos digitales que mejor se adapten según las necesidades del contexto, los Niveles 
Educativos, Modalidades y subsistemas, grados, asignaturas para la concreción del Diseño Curricular y 
su aplicación en la práctica docente. 

	□ Organizar e impartir talleres y capacitación interna del personal docente sobre: el uso efectivo de las TIC 
en el aula, metodología STEAM, Inteligencia artificial, realidad aumentada, aplicaciones y plataformas 
entre otros recursos educativos digitales en tendencias para apoyar la práctica docente. 

	□ Identificar y evaluar las buenas prácticas en el uso e integración Curricular de las TIC y la Metodología 
STEAM para promover su adopción entre el personal docente. Esto puede incluir la creación de 
ejemplos y demostraciones de clases efectivas con TIC.   

	□ Fomentar la relación entre comunidad educativa y los organismos de participación tales como:  
Asociación de Padres, Madres y amigos de la escuela (APMAE) y sociedad civil para el uso de las 
tecnologías, en jornada extraescolar, propiciando “espacios” para la reflexión, discusión, socialización y 
realizar acciones conjuntas. 

	□ Dinamizar el proceso de integración curricular de las TIC en las aulas con los docentes y estudiantes, 
esto implica motivar y promover la participación en ferias, clubes STEAM, congresos, seminarios,  
webinar entre otros. 

	□ Garantizar el cumplimiento de los horarios establecidos en el uso de los recursos TIC tales como 
Laptop, PC, PDI, Kit de Robótica, Servidores C3, etc, en consonancia con las disposiciones definidas por 
el MINERD o el equipo de Gestión del Centro. 

	□ Mantener la Investigación y actualización sobre las tendencias y avances en el campo de la tecnología 
educativa, investigando nuevas herramientas y metodologías que puedan mejorar la enseñanza y 
el aprendizaje en el aula.Participar de forma activa en el momento del desarrollo de una clase con 
integración de tecnologías, articulada previamente con el docente y la planificación.

4
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Aspectos Curriculares del docente5
Las orientaciones se presentan desde las características particulares de los estudiantes y de los distintos niveles 

educativos, así como de acuerdo con las necesidades específicas de apoyo educativo desde las diferentes 

etapas del desarrollo cognoscitivo, formas y estilos de aprendizajes. Se toma en cuenta la estructura del diseño 

curricular, los tipos de planificación con los componentes esenciales de la misma según el Nivel Educativo, 

las competencias fundamentales y específicas por niveles, ciclos, grados y asignaturas. Las competencias 

fundamentales del currículo dominicano son:

	□ Competencia Ética y Ciudadana

	□ Competencia Comunicativa

	□ Competencia de Pensamiento Lógico, Creativo y Crítico.

	□ Competencia de Resolución de Problemas

	□ Competencia Científica y Tecnológica

	□ Competencia Ambiental y de la Salud

	□ Competencia de Desarrollo Personal y Espiritual 

 Según la Adecuación Curricular, la estructura del diseño consta de los componentes ilustrados a continuación: 

Figura 1- Elaboración MINERD
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Recursos Educativos 
para Integrar las TIC
al Proceso de Enseñanza y Aprendizaje 
según el Nivel Educativo

6
6.1 Recursos Tecnológicos provistos por MINERD

Recursos 
Tecnológicos

Técnicas o 
estrategias que 

favorecen

Nivel 
Educativo

Recursos 
Tecnológicos

Nivel 
Educativo

Técnicas o 
estrategias que 

favorecen

INICIAL

Laptop

Tabletas

Pizarra Digital Interactiva (PDI)

Zona Tecnológica

Kit de Proyector (Pizarra blanca con laptop)

Televisor

Carrito Tecnológico

Robots móvil del Nivel Inicial

Juego de exploración activa y juego.

Aprendizaje autónomo

Aprendizaje basado en proyectos

Exposiciones

El juego trabajo

Otras mencionadas en el Currículo de Nivel Inicial.
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Recursos 
Tecnológicos

Técnicas o 
estrategias que 

favorecen

Nivel 
Educativo

Recursos 
Tecnológicos

Nivel 
Educativo

Técnicas o 
estrategias que 

favorecen

PRIMARIA

Laptop

Tabletas

Pizarra Digital Interactiva (PDI)

Servidores C3

Kit de Proyector (Pizarra blanca con laptop)

Televisor

Carrito Tecnológico

Maleta de Ciencias -Primaria

Laboratorio de Ciencias

Kit de Robótica Educativa: WEDO 1.0 y 2.0

Wonder Dash Robot

Estrategias tales como: trabajo en parejas y en 
pequeños grupos.

Metodologías:

	◇ Aprendizaje autónomo

	◇ Metodología STEAM

	◇ Aprendizaje por descubrimiento

	◇ Aprendizaje significativo

	◇ Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

	◇ Proyecto de Investigación

	◇ Comunidad de aprendizaje

	◇ Aprendizaje cooperativo

	◇ Aula invertida

	◇ Entre otros mencionados en currículo del Nivel 
Primario
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Recursos 
Tecnológicos

Técnicas o 
estrategias que 

favorecen

Nivel 
Educativo

Recursos 
Tecnológicos

Nivel 
Educativo

Técnicas o 
estrategias que 

favorecen

SECUNDARIA

Laptop

Notebook

Computadora PC

Pizarra Digital Interactiva 
(PDI)

Kit de Proyector (Pizarra 
blanca con laptop)

Televisor

Laboratorio de 
Informática y Multipoint

Estrategias tales como: trabajo en parejas y en pequeños 
grupos.

Metodologías:

	◇ Aprendizaje autónomo
	◇ Metodología STEAM
	◇ Aprendizaje 

significativo
	◇ Aprendizaje Basado en 

Proyectos (ABP)
	◇ Aprendizaje Basado en 

Servicios (ABS)
	◇ Proyecto de 

Investigación
	◇ Comunidad de 

aprendizaje

	◇ Aprendizaje cooperativo
	◇ Aula invertida
	◇ Aprendizaje basado 

en el pensamiento o 
TBL (Thinking-Based 
Learning). 

	◇ Entre otros 
mencionados en el 
currículo del Nivel 
Secundario

Robótica Educativa: 

	◇ Lego Mindstorms EV3 
Education

	◇ Tetrix PRIME
	◇ Tetrix MAX
	◇ Arduino
	◇ Arduino Block
	◇ Laboratorio de Ciencias 

(Pasco) y NEULOG
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 6.2 Recursos Educativos Digitales

Según Sánchez (2021), los recursos educativos digitales son herramientas tecnológicas que “facilitan la 

comunicación, hacen más atractivas las explicaciones, ayudan en la comprensión de los contenidos, hacen más 

sencillo la adquisición del conocimiento y refuerzan el aprendizaje con ejemplos más prácticos”.  Para ilustrar, 

mencionaremos algunas categorías, tales como:

	□ Simuladores

	□ Entornos Virtuales de Aprendizajes

	□ Plataformas

	□ Realidad aumentada

	□ Sistemas Operativos 

	□ Portal Educando

	□ Suite de Office 365

	□ Suite de Google

	□ Recursos Educativos Digitales Abiertos (REA)

	□ Aplicaciones Móviles

	□ Audio Libro

	□ Libro abierto del MINERD

	□ Videos educativos de YouTube

	□ Herramientas de Autorías

	□ Herramientas de Gamificación

	□ Inteligencia Artificial

	□ Portales Educativos

	□ Otros recursos del medio de acuerdo con el 

contexto del aula y todos los disponibles en el 

Centro Educativo entregados por el MINERD 

para tales fines. 

Esquema de clasificación de los Recursos Educativos Digitales:

Figura 2- Elaboración propia MINERD
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ANTES 

1.	 Identificación de Necesidades:

	□ Identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y cómo las TIC 

pueden satisfacerlas.

	□ Identificar el propósito y objetivo que se quiere lograr.

	□ Identificar actividades interactivas a realizar en el aula que puedan ser mediadas 

o facilitadas por herramientas tecnológicas.

	□ Evaluar los recursos tecnológicos disponibles en la escuela.

	□ Familiarizarse con las herramientas y plataformas tecnológicas que planea utilizar.

	□ Verificar las disponibles en los dispositivos entregados por MINERD y en los 

portales del MINERD. 

2.	 Planificación de la Clase:

	□ Elaborar la planificación según los elementos esenciales definidos en el Diseño 

Curricular por Nivel Educativo integrando uso de las TIC y escogiendo las 

herramientas a utilizar.

	□ Preparar y probar los recursos tecnológicos y didácticos digitales antes de su 

implementación en el aula.

	□ Realizar adaptaciones curriculares según el Diseño Universal de Aprendizaje 

(DUA) para los estudiantes con Necesidades Específicas de Apoyo Educativo.

Aspectos a considerar por el 
docente antes, durante y después 
de usar las TIC en el aula

7
Con un enfoque planificado y adaptativo, la integración curricular de las TIC en el aula enriquece las 

experiencias educativas y facilitan un aprendizaje dinámico, efectivo, divertido y colaborativo. En este 

acápite se detallan las orientaciones en función de los momentos en el aula:
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3.	 Preparación del Aula:

	□ Asegurar que el aula está equipada con los recursos tecnológicos necesarios 

(computadoras, proyectores, pizarra digital interactiva, laptop, tableta, carritos 

tecnológicos, etc.) según lo requiera.

	□ Organizar el espacio para facilitar el uso de la tecnología de manera colaborativa. 

En aulas con una cantidad limitada de laptops o tabletas, los estudiantes se pueden 

agrupar y compartir los dispositivos, trabajando en equipos.

DURANTE

1.	 Implementación gradual:

	□ Introducir las TIC de manera gradual para que el docente y los estudiantes puedan 

adaptarse.

	□ Utilizar aplicaciones, recursos web y herramientas educativas para la recuperación 

de saberes previos.

	□ Comenzar con actividades simples aumentando la complejidad a medida que se 

sientan más cómodos y seguros con las herramientas.

2.	 Interacción y apoyo:

	□ Facilitar y fomentar la participación y motivación de los estudiantes con las TIC.

	□ Proporcionar soporte técnico y pedagógico durante el uso de las herramientas.

3.	 Adaptación y desarrollo del contenido:

	□ Utilizar las TIC para enriquecer los contenidos curriculares y las secuencias de 

actividades integradoras para realizar en el aula.

	□ Incorporar recursos educativos digitales como: vídeos, presentaciones interactivas, 

simulaciones, softwares, plataformas, inteligencia artificial de forma ética y 

responsable, etc., según lo establecido en su planificación.

4.	 Evaluación continua:

	□ Observar y ajustar el uso de las TIC en función de las respuestas y el progreso de 

los estudiantes.

	□ Recoger la retroalimentación continua de los estudiantes sobre sus experiencias 

con los contenidos, las herramientas TIC y las competencias a desarrollar.
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DESPUÉS 

1.	 Evaluación de los resultados de aprendizajes:

	□ Utilizar las tecnologías para evaluar los aprendizajes logrados.

	□ Revisar los resultados obtenidos en términos de aprendizaje y efectividad del uso 

de las TIC y las competencias curriculares logradas.

	□ Realizar encuestas o entrevistas a los estudiantes para obtener su opinión sobre la 

clase con la integración de las tecnologías.

2.	 Reflexión y ajustes técnicos- pedagógicos:

	□ Reflexionar sobre lo que funcionó bien y lo que podría mejorarse.

	□ Ajustar su planificación e integrar metodologías y estrategias basándose en los 

comentarios y observaciones realizadas por los estudiantes.

3.	 Actualización y Mantenimiento:

	□ Mantener sus conocimientos y habilidades actualizados con las nuevas tecnologías 

y herramientas.

	□ Asegurar que los equipos y softwares se mantengan en buen estado, actualizados. 

Para los equipos que así lo requieran, verificar y gestionar que se carguen las 

baterías de manera oportuna.

4.	 Compartir tus experiencias:

	□ Compartir sus experiencias y buenas prácticas con otros docentes de su centro 

educativo y otros.

	□ Participar en comunidades de aprendizajes de docentes y practicar para seguir 

aprendiendo y mejorando la integración de las TIC.

	□ Crear espacios abiertos en la comunidad educativa con recursos tecnológicos y 

experiencias de buenas prácticas.
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Orientaciones para favorecer 
la inclusión con las Tecnologías 
Educativas

8
8.1. La inclusión en función de los principios  

  del Diseño Universal de Aprendizaje (DUA).

El DUA está estructurado por principios los cuales consolidan el modelo al constituirse en marcos necesarios 

para analizar y planificar los procesos de enseñanza-aprendizaje inclusivos y promoviendo el aprendizaje de 

todos. Considerando lo planteado en el CAST (2018), citamos los siguientes:

Principio 1 

Proporcionar múltiples formas de implicación en el aprendizaje (el porqué del aprendizaje). Los 

estudiantes tienen diferentes formas en que perciben y comprenden la información que se les presenta. 

Por ejemplo, aquellos con discapacidad sensorial (ceguera o sordera), dificultades de aprendizaje (dislexia), 

con diferencias lingüísticas o culturales, y un largo etcétera pueden requerir maneras distintas de abordar 

el contenido. 

 ¿Cómo podemos utilizar las TIC?  

	◇ Dificultades visuales: Podemos utilizar textos digitales, audio que permitan el ajuste de tamaño y 

contraste o herramientas de conversión de texto a voz o la funcionalidad integrada en dispositivos 

móviles y sistemas operativos. Ejemplo: Audio libros.

	◇ Necesidades auditivas: Añadir subtítulos y transcripciones a videos educativos. Plataformas 

como YouTube ofrecen herramientas de sub-titulación automática o que pueden ser editadas 

para precisión y servicios.

	◇ Dificultades disléxicas: Utilizar fuentes tipográficas diseñadas para dislexia como OpenDyslexic, 

que están disponibles en muchas aplicaciones y dispositivos. Además, asegurarse de que los 

materiales impresos y digitales ofrezcan un contraste adecuado y un espaciado entre líneas y 

letras que facilite la lectura.

	◇ Barreras lingüísticas: Emplear herramientas de traducción y diccionarios en línea como Google 

Translate para facilitar la comprensión de términos y conceptos en su propio idioma. 
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Principio 2

Proporcionar múltiples formas de representación del aprendizaje (el qué del aprendizaje). Los 

estudiantes difieren en las formas en que pueden navegar por un entorno de aprendizaje y expresar lo 

que saben. Por ejemplo, las personas con alteraciones significativas del movimiento (parálisis cerebral), 

aquellos con dificultades en las habilidades estratégicas y organizativas (trastornos de la función ejecutiva), 

los que presentan barreras con el idioma, etc. 

¿Cómo podemos utilizar las TIC?  

	◇ Aplicando la Accesibilidad en Windows: Explorar y utilizar las herramientas de accesibilidad 

disponibles en sistemas operativos como Windows, que incluyen opciones para ajustar la 

visualización de la pantalla, configurar el cursor, utilizar la lupa, aplicar filtros de color, ajustar el 

contraste, y más. 

	◇ Opciones del sistema operativo Windows para la accesibilidad

Figura 3: Fuente: Imagen configuración Windows. Elaboración propia MINERD
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Principio III

Proporcionar múltiples formas de acción y expresión del aprendizaje (El cómo del aprendizaje). 
El componente emocional es un elemento crucial para el aprendizaje, y los estudiantes difieren 

notablemente en los modos en que pueden ser implicados o motivados para aprender.

¿Cómo podemos utilizar las TIC?  

	◇ Gestión de tareas personalizadas: Utilizar herramientas que permitan dar respuestas 

personalizada de acuerdo con las necesidades y el nivel de los estudiantes. Por ejemplo, Remember 

the Milk: Esta herramienta permite organizar y asignar tareas específicas a los estudiantes, quienes 

a su vez pueden marcarlas como completadas una vez finalizadas.

	◇ Modmath: Específicamente diseñada para estudiantes con disgrafía, esta aplicación simplifica 

la resolución de problemas matemáticos al permitir a los estudiantes organizar y calcular 

operaciones numéricas de manera digital. 

8.2 Accesibilidad de los Recursos Educativos Digitales

Las Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG) detallan cómo hacer que el contenido web 

sea accesible a personas con necesidades específicas. El término “contenido Web” normalmente hace 

referencia a la información contenida en una página Web o en una aplicación Web, incluyendo texto, 

imágenes, formularios, sonido, etc.  Los recursos educativos digitales en sus diferentes formatos deben 

cumplir con los principios y las pautas de accesibilidad.

PRINCIPIOS -
En el nivel más alto se sitúan los cuatro principios que proporcionan los fundamentos de la 

accesibilidad web: perceptible, operable, comprensible y robusto.

PAUTAS -
Por debajo de los principios están las pautas. Las doce pautas proporcionan los objetivos 

primordiales que los autores deben lograr con el fin de crear un contenido más accesible para los 

usuarios con distintas necesidades específicas. Estas pautas proporcionan el marco que ayuda a 

los docente y técnicos creadores o autores a comprender los criterios para implementarlos.
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Principio 1: Perceptible
La información y los componentes de la interfaz de usuario deben ser mostrados de forma explícita y 

comprensible. Se orienta a seguir las siguientes pautas:

1.	 Texto alternativo: Proporcionar texto alternativo que el contenido necesite, como caracteres grandes, 

lenguaje braille, lenguaje oral, símbolos o lenguaje más simple.

2.	 Contenido multimedia dependiente del tiempo: Facilitar alternativas sincronizadas de tiempo para 

contenidos multimedia.

3.	 Adaptable: Diseñar contenido que pueda ser presentado de diferentes formatos sin cambiar la estructura 

original de la información.

4.	 Distinguible: Facilitar a los usuarios ver y escuchar el contenido incluyendo la distinción desde lo más 

simple a lo más complejo.

Principio 2:  Operable
Los componentes de la interfaz de usuario y la navegación debe ser manejable. Se orienta a seguir las siguientes 

pautas:

5.	 Teclado accesible: reconocer todas las funciones desde el teclado. Tiempo suficiente: Proporciona tiempo 

suficiente a los usuarios para leer y utilizar el contenido.

6.	 Evitar ataques epilépticos: No diseñar contenido que pueda causar ataques epilépticos o ataque de 

pánico. Ejemplo: recursos muy coloridos con muchos movimientos y sonidos agudos de alta frecuencia 

no sincronizados.

7.	 Navegación: Proporcionar diferentes formas para ayudar a los usuarios a navegar, a buscar contenido.

8.	 Modalidades de entrada: Proveer a los usuarios operar la funcionalidad a través de varios métodos de 

entrada además del teclado.

Principio 3:  Comprensible
La información y las operaciones de usuarios deben ser comprensibles, considerando las siguientes pautas:

9.	 Legible. diseñar contenido de texto legible y comprensible.

10.	Previsible: La apariencia y la forma de las páginas web deben ser previsibles.

11.	Asistencia a la entrada de datos: los usuarios de ayuda evitarán y corregirán errores.

Principio 4: Robustez
El contenido deber ser suficientemente robusto para que pueda ser bien interpretado por una gran variedad 

de agentes de usuario, incluyendo tecnologías de asistencia. Se orienta a seguir esta pauta:

12.	Compatible: Maximiza la compatibilidad con los agentes de usuario actuales y futuros, incluyendo 

tecnologías de asistencias técnicas.
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Orientaciones para el uso 
pedagógico de la Conectividad9

Consiste en el aprovechamiento pedagógico de la conectividad y los recursos educativos digitales disponibles 

en línea y en los dispositivos entregados a los centros educativos, se orienta al docente a realizar actividades 

en función de los siguientes temas: 

1.	 Uso didáctico de los Servidores C3.  

	◇ Explorar la interfaz gráfica y sus funcionalidades técnico-pedagógicas.

	◇ Identificar los recursos educativos digitales.

	◇ Diseñar actividades integradoras.

2.	Uso Pedagógico de la Pizarra Digital Interactiva, PDI

	◇ Explorar el entorno gráfico de la Pizarra Digital Interactiva y sus funcionalidades

	◇ Practicar con los recursos educativos instalados en los dispositivos entregados a docentes y estudiantes.

	◇ Conocer programas y aplicaciones de Pizarras Digital interactivas para potencializar las estrategias de 

enseñanza y aprendizaje.

3.	Manejo de simuladores en ambientes educativos STEAM (Ciencia, Tecnología, Arte y Matemática).

	◇ Conocer y practicar con simuladores en línea.

	◇ Fortalecer la planificación y práctica docente mediante la realización de talleres en el uso de los 

Simuladores.

	◇ Utilizar e incorporar a la planificación docente los simuladores según su área curricular. 

4.	Robótica Educativa y software en línea.  

	◇ Conocer la tecnología del robot según el Nivel educativo.

	◇ Implementar la estrategia de intercambio de roles: organizador, presentador, redactor, programador 

y constructor.

	◇ Articular los contenidos, conceptos y procedimientos matemáticos, físicos, mecánicos e informáticos 

fomentando en los estudiantes el pensamiento computacional.

	◇ Organizar talleres o encuentros de formación en los que se socialice el uso de los recursos de Robótica 

Educativa, orientados tanto al personal docente como al de gestión del centro, con un enfoque 

adaptado al nivel educativo.

	◇ Utilizar de forma sencilla plataformas como Scratch, Code y Open Roberta Lab. 

	◇ Realizar actividades de programación en un entorno virtual basado en el físico.
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5.	Comunidades de Aprendizajes en línea (Digitales o Virtuales). 

	◇ Crear comunidades de aprendizaje de docentes y estudiantes para propiciar el aprendizaje 

colaborativo.

	◇ Establecer grupos pedagógicos en líneas por centros educativos.

	◇ Crear grupos de expertos o científicos y de colaboración.

6.	 Plataforma de Libros Digitales Abiertos 

	◇ Realizar el registro en dicha plataforma.

	◇ Explorar y conocer la plataforma de Libro Abierto del MINERD en www.libroabierto.minerd.gob.do 

	◇ Manipular los libros digitales, iconografía, formato, lectura y análisis en los mismos.

	◇ Orientar a los estudiantes en el uso de Libro Abierto

7.	Inteligencia Artificial 

	◇ Conocer y explorar herramientas de Inteligencia Artificial tales como: Gemini. Google ChatGPT, 

Notebook LM, Napkin ai, gamma.app,wekip.com, chatpdf.com entre otros

	◇ Buscar y analizar información para determinar la profundidad y calidad de la misma con fines 

educativos.

	◇ Propiciar el uso ético de la IA promoviendo valores y principios.

8.	La gamificación

	□ Se orienta a seguir los siguientes pasos para implementarla:

	◇ Explorar herramientas de gamificación

	◇ Establecer un sistema de juego, niveles y recompensas

	◇ Incluir variedad de juegos

	◇ Permitir que sus estudiantes sean co-diseñadores

	◇ Permitir que los estudiantes puedan equivocarse y volverlo a intentarlo

	◇ Buscar que el progreso sea visible

	◇ Diseñar retos o búsquedas en lugar de tareas y proyectos

	◇ Crear desafíos para resolver en equipo
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	◇  Ofrecer retroalimentación de forma constante.

9.	Fortalecimiento del área de Lenguas Extranjeras:( inglés para Vivir mejor).

	◇ Promover el uso de herramientas en línea y videojuego de aprendizaje. Por ejemplo, TraceEffects

	◇ Explorar la plataforma EF en el nivel secundario en un programa de implementación gradual. 

	◇ Conocer los diferentes ambientes de la plataforma EF para la enseñanza del inglés en el nivel 

secundario y practicar las actividades que deben realizar los estudiantes.

	◇ Planificar con el Currículo vigente y articular la evaluación de los aprendizajes.

10.	 Internet Seguro: 

	◇ Orientar a los estudiantes en el uso del internet seguro.

	◇ Utilizar de forma pedagógica el internet. 

	◇ Realizar análisis de los principales riesgos del internet y su prevención.

	◇ Aplicar los conocimientos del internet seguro y ciberseguridad en aula, mediante investigaciones, 

aprendizaje colaborativo, diario reflexivo entre otros. 

11.	 Metodología STEAM: 

	◇ Implementar esta metodología de manera gradual y sistemática en aula.

	◇ Orientar la curiosidad, el diálogo y el pensamiento crítico de los estudiantes. 

	◇ Promover la realización de proyectos que utilicen la metodología STEAM e incorporen tecnología. 

	◇ Utilizar la metodología para articular las áreas de Matemáticas, Tecnología, Ciencias e Ingeniería. 

12.	 Uso pedagógico del Office 365 disponible con licencia Microsoft del Minerd:

	◇ Utilizar el correo institucional de office 365 para crear y diseñar actividades interactivas

	◇ Aprovechar y explorar las herramientas tales como: Copilot IA, Outlook Excel, Microsoft Teams, Teams 

class, OneNote, Form, Word, OneDrive, Outlook, PowerPoint, Calendario, Stream, Planner, Whiteboard, 

clipchamp, engage, Lists, Sway, Visio, Loop, connections, entre otros.

	◇ Promover la creación de espacios de colaboración en línea entre los estudiantes y los docentes. 

	◇ Asignar proyectos colaborativos y de investigación a estudiantes. Evaluar sus presentaciones y 

prácticas.
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13.	 Uso pedagógico de la realidad virtual (VR), aumentada (AR) y mixta (MR)

	◇ Explorar, conocer y practicar con aplicaciones gratuitas de realidad aumentada, mixta y virtual. 

Ejemplo: Merge Cube, VR. Mat, CoSpaces y otras que pueda investigar.

	◇ Crear entornos de aprendizaje completamente inversivos para que los estudiantes pueden 

interactuar en un mundo digital 3D.

	◇ Realizar paseo por un museo de otra ciudad, visitar lugares lejanos, adentrarnos en otros periodos 

históricos para conocer sus costumbres, etc.

	◇ Utilizar los libros de texto o actividades impresas pueden cobrar vida al apuntar una cámara de 

teléfono o tableta, añadiendo información adicional como videos o modelos 3D.

	◇ Asignar proyectos colaborativos que combinan objetos virtuales y reales, lo que mejora la 

colaboración.

14.	 Uso del Portal Educando.

	◇ Registrarse y seguir las redes sociales y canal de YouTube del Portal Educando para mantenerse 

informados de todos los aspectos curriculares y eventos docentes.

	◇ Buscar y descargar recursos educativos digitales o documentos del Portal Educando.

	◇ Identificar propuestas de secuencias didáctica para fortalecer la planificación según el nivel, grado 

o área curricular que te desempeñas.

	◇  Enlace del Portal Educando: https://www.educando.edu.do/portal/
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Orientaciones 
por Niveles Educativos 10

10.1. Nivel Inicial

Este apartado tiene como objetivo guiar el uso efectivo de equipos, herramientas y recursos educativos 

digitales en el proceso de integración de las TIC en el nivel inicial. Se busca fomentar un entorno de aprendizaje 

interactivo y atractivo que estimule el desarrollo cognitivo, motor y socioemocional de los niños. Se ofrecen 

estrategias para que los docentes incorporen las TIC de manera lúdica y pedagógica, facilitando la adquisición 

de habilidades básicas a través de juegos educativos, aplicaciones interactivas y actividades multimedia 

adaptadas a las necesidades de los más pequeños.

10.1. 1. Procedimientos para el uso de los recursos tecnológicos con los niños del Nivel 
Inicial.

	□ Presentar a los niños y niñas los robots BeetBot, tabletas, computadoras, zona tecnológica y otros.

	□ Se organizan los equipos y se explican las instrucciones que no deben olvidar, por ejemplo: dónde 

no introducir o colocar los dedos.

	□ Luego se muestran los recursos para hacer un diagnóstico, el cual consiste en descubrir si los niños 

han tenido experiencias con el uso de las tecnologías.

	□ Terminada la presentación de los recursos se plantea la siguiente pregunta: ¿Alguien quiere contar o 

preguntar algo?

	□ El educador o la educadora deben estar preparados para dar respuestas adecuadas a las preguntas 

que surjan. Las explicaciones deben ser claras y detalladas. 

	□ Identificar y observar algunas conductas que se pueden estimular para ayudar a los niños y a las 

niñas a fortalecer su autonomía.  

	□ Construir con los niños y niñas las normas relativas al cuidado de los recursos tecnológicos, modo de 

uso y lugar donde guardar.
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10.1.2  Criterios a considerar para integrar los Recursos Educativos Digitales en el 
proceso de enseñanza y aprendizaje en el nivel Inicial.  

En la organización del proceso pedagógico sugerimos tomar en cuenta los siguientes criterios y 

procedimientos:

1.	 Identificar los componentes esenciales de la adecuación curricular (dominios, competencias específicas 

del grado, contenidos, indicadores, criterios de evaluación, técnicas e instrumentos de evaluación) y 

las características e intereses de los niños y niñas del grado. 

2.	Evaluar y seleccionar los recursos digitales a utilizar. Ya que muchas veces el recurso es tan amplio, 

es necesario evaluar su contenido, actividades, forma de navegación, los escenarios propuestos, el 

colorido, iconografía y su complejidad para determinar si es adecuado al grupo de niños y niñas que lo 

va a utilizar. Se deben responder las siguientes preguntas:

	◇ ¿A quién va dirigido? ¿para qué nivel o grado educativo está diseñado?

	◇ ¿Qué dominio y competencias específicas del grado pretende desarrollar?

	◇ ¿Cuáles valores promueve?

	◇ ¿Posee el recurso o aplicación las instrucciones orales simples y sincronizadas con la actividad que 

se va a realizar?

	◇ ¿El lenguaje de la aplicación es adecuado a las características socioculturales de la población infantil?

	◇ ¿Las imágenes responden al contenido a trabajar, culturalmente pertinentes y visualmente 

motivadoras?

	◇ ¿Promueve algún antivalor?

	◇ ¿Combina imagen, movimiento y sonido de manera estética y técnicamente correcta?

	◇ ¿Emplea variedad en los elementos de presentación (textos, gráficos, videos, animaciones, entre 

otros)?

	◇ ¿La complejidad y prerrequisitos de los contenidos trabajados en los escenarios de las actividades 

de los recursos están acorde al grado?

3.	Seleccionar una o varias herramientas y aplicaciones educativas.

4.	Realizar la planificación educativa apegada al currículo de Nivel Inicial, evidenciado el uso de los 

recursos didácticos digitales plasmado en los diferentes momentos, metodologías, estrategias y 

actividades.
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5.	En la redacción de las actividades se debe evidenciar el uso de las tecnologías o recursos y como los 

niños y niñas lo usarán e interactuarán con los diferentes ambientes que presenta y así tratar de resolver 

la mayoría de las interrogantes planteadas. 

6.	Evaluar los aprendizajes de los niños/as desde el enfoque por competencias utilizando instrumentos, 

recursos diádicos digitales, del entorno y todos los recursos educativos plasmado en dicha planificación.

7.	Antes de usar las tecnologías con los niños y niñas, el educador debe de usar y probar los recursos 

digitales para poder tomar las medidas de lugar.

Herramientas y recursos:

Tipos de recursos que las docentes y docentes del Nivel Inicial usan comúnmente:

	□ Khan Academy Kids.

	□ Scratch Junior.

	□ Simulador Beetbot.

	□ Gcompris.

	□ Omnitux, Childsplay.

	□ JClic.

	□ Liveworksheets.

	□ Tangram.

	□ Página de plaza Sésamo.

	□ Aplicaciones móviles instaladas en las tabletas entregadas por el MINERD, entre otros.

10.2. Nivel Primario

La incorporación de la tecnología en el aula es esencial para optimizar los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

En el Nivel Primario, el uso adecuado de herramientas digitales no solo estimula la participación activa de 

los estudiantes, sino que también fomenta un aprendizaje colaborativo y dinámico. Este apartado ofrece una 

selección de herramientas y aplicaciones diseñadas para hacer el proceso educativo más atractivo y efectivo, 

mejorando así los resultados de aprendizaje.

 Para cada ciclo del nivel Primario se sugiere el uso de herramientas tecnológicas y técnicas específicas tanto al 

inicio como durante el desarrollo de las clases, adaptando las estrategias a las necesidades y características de 

los estudiantes en cada etapa. Desde el Nivel Primario, se promueve la integración natural de herramientas y 

aplicaciones tecnológicas en todas las áreas del conocimiento, facilitando prácticas educativas innovadoras y 

enriquecedoras para docentes y estudiantes.

El Nivel Primario, tanto en el primer como en el segundo ciclo, se beneficia de la gamificación como técnica de 

aprendizaje. Esta técnica apoya múltiples estrategias y es adecuada para trabajar en todas las áreas curriculares, 

teniendo en cuenta las particularidades de los seis grados de primaria. 
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10.2.1 Procedimientos para el uso de los recursos tecnológicos en el nivel primario:

 Para el uso de las herramientas digitales es pertinente que el docente:

	□ Compruebe la funcionalidad de los equipos.

	□ Valide que la herramienta esté acorde con lo establecido en la Adecuación Curricular (características 

de los estudiantes y competencias a desarrollar), esto conlleva una revisión profunda de la pertinencia 

del contenido y funcionalidad.

	□ Oriente el correcto uso de forma ética y responsable de la herramienta o aplicación. 

	□ Defina la intención didáctica del uso de este recurso, es importante que en la planificación este descrito 

el uso de recursos tecnológicos. 

	□   Acompañe a los estudiantes durante el uso de la herramienta o aplicación, recuerde que la tecnología 

puede ser motivo de distracción.

Introducción de Recursos:

	□ Introducir a los estudiantes a las herramientas digitales pertinentes para la lección, asegurándose de 

que comprendan cómo utilizarlas de manera efectiva.

	□ Definir claramente cómo las tecnologías se integrarán en la actividad y cuáles son los objetivos de 

aprendizaje esperados.

	□ Utilizar herramientas digitales y recursos educativos durante la clase para facilitar la comprensión de 

conceptos y fomentar la participación activa.

	□ Observar a los estudiantes mientras utilizan las tecnologías, proporcionando apoyo y guía para asegurar 

un uso efectivo y resolver dudas.

10.2.2. Criterios para Integrar Recursos Educativos Digitales:

	□ Adaptar los recursos a las competencias y necesidades del grado.

	□ Asegurar que el recurso sea adecuado para el nivel primario, relevante para las competencias, y que 

promueva valores positivos.

	□ Verificar que las instrucciones sean simples y el contenido apropiado culturalmente.

	□ Evaluar la calidad visual y técnica del recurso.

	□ Elegir herramientas y aplicaciones apropiadas para el nivel primario.

	□ Incorporar tecnologías en la planificación ajustada al currículo y actividades propuestas.

	□ Diseñar actividades que muestren el uso de tecnologías y cómo los estudiantes interactuarán con ellas.

	□ Usar instrumentos y técnicas con recursos digitales para evaluar el aprendizaje.

En anexo al final se presenta una lista de recursos digitales específicos que se pueden utilizar en el nivel Primario. 
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10. 3 Nivel Secundario

El Nivel Secundario promueve el uso de estos recursos en diversas áreas con el propósito de que los docentes 

optimicen la práctica áulica en beneficio del aprendizaje de los estudiantes, y estos últimos desarrollen 

competencias para la vida de cara a una sociedad que se encamina vertiginosamente hacia el aumento de 

las tecnologías de la información y la comunicación. En la actualidad es absolutamente necesario que los 

estudiantes concluyan la educación secundaria con el dominio de competencias digitales. 

Tanto los recursos didácticos físicos como los tecnológicos constituyen herramientas que posibilitan a los 

docentes el diseño y desarrollo de mediaciones didácticas innovadoras y prácticas, haciendo que su labor 

sea mucho más satisfactoria al obtener resultados de aprendizajes favorables en la población estudiantil. 

Por su parte, los estudiantes al entrar en contacto con herramientas digitales realizan sus tareas con interés 

y entusiasmo, alcanzando niveles superiores en sus habilidades cognitivas, motoras, artísticas y creativas, 

logrando de este modo, un mejor rendimiento académico.

Desde cada una de las áreas curriculares se propone y describe una serie de recursos físicos y tecnológicos 

considerados de importancia para el desarrollo de competencias en los estudiantes y de uso didáctico para los 

docentes.  En Lengua Española y Lenguas Extranjeras se propone el uso de herramientas y plataformas para 

el desarrollo de la comprensión y la producción oral y escrita, a través del diseño y creación de organizadores 

gráficos, elaboración de literatura, periódicos, audiolibros, entre otros. En el área de Matemática, se recomienda 

el uso de una diversidad de recursos tecnológicos que apuntan al desarrollo de la resolución de problemas 

y el pensamiento lógico, creativo y crítico. En Ciencias de la Naturaleza, se sugiere el trabajo integrando 

laboratorios con tecnología de punta y simuladores para el desarrollo de la competencia científica tecnológica. 

En Ciencias Sociales, se recomienda la incorporación de tecnologías en las metodologías activas, simuladores y 

herramientas para desarrollar las Habilidades del Siglo XXI. De igual modo, en Educación Artística, Educación 
Física y Formación Integral Humana y Religiosa se sugieren diversas herramientas para el aprendizaje lúdico 

e interactivo.

10.3.1 Procedimientos para el uso de los recursos tecnológicos en el nivel secundario

	□ Determinar la competencia específica a desarrollar en el área, estableciendo el desempeño que tiene 

que mostrar el estudiante. De igual forma identificar los mediadores, así como los indicadores de logro.

	□ Analizar las necesidades de formación de los estudiantes en clave de la tecnología, para determinar el 

aprendizaje de una nueva herramienta.

	□ Planificar la secuencia didáctica y describir con detalle las actividades en las que se requiera la 

integración de la tecnología, estableciendo normas y pautas para el uso. De igual forma, el tiempo que 

posibilite actividades de socialización y de valoración de la actividad.

	□ Realizar un reconocimiento del entorno en función de los equipos disponibles para los estudiantes 

antes de la instalación de una nueva herramienta, verificar que cumplan con los requisitos mínimos 

para la instalación.
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	□ Comprobar la herramienta y observar videos tutoriales o instructivos para el aprendizaje de los 

estudiantes. Se recomiendan las que correspondan a portales educativos.

	□ Verificar la forma de acceso para los estudiantes, así como la interfaz de usuario.

	□ Realizar pruebas o prácticas para el funcionamiento previo al desarrollo de la clase, antes de implementar 

de forma definitiva.

	□ Monitorear el desarrollo de la clase, en consonancia con lo planificado, si el trabajo es colectivo 

establecer los roles para promover la participación de todos. 

10.3. 2 Criterios para Integrar Recursos Educativos Digitales:

	□ Asegurar que el recurso sea adecuado para el nivel secundario, relevante para las competencias, y que 

promueva valores positivos.

	□ Verificar que el contenido es apropiado curricular y culturalmente.

	□ Evaluar la calidad visual y técnica del recurso.

	□ Incorporar tecnologías de acuerdo al propósito que se persigue. 

	□ Establecer procesos metacognitivos en relación con la tecnología utilizada y el tiempo, así como las 

actividades de impacto para los estudiantes.

Al finalizar, se encuentra anexo un listado de los recursos digitales que se sugieren utilizar en el nivel Secundario 

para cada una de las áreas curriculares.
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LISTA DE RECURSOS EDUCATIVOS TECNOLÓGICOS 
PARA LA INTEGRACIÓN CURRICULAR DE LAS TICS EN EL NIVEL PRIMARIO

Herramientas y aplicaciones de libre acceso para las distintas áreas

Nombre Descripción Cómo se usa Enlace

Portal 
Educando

Es el portal digital de la educación 
dominicana que provee a los 
estudiantes, padres y docentes de 
recursos que optimizan el aprendizaje.

Los usuarios consultan y descargan los 
recursos necesarios

https://www.
educando.edu.do/

Programa 
CON BASE QR

Es un tarjetero que contiene los 
recursos del programa en formato 
digital

Escanear los códigos y entrar a los 
documentos.

https://search.
app/nAFK8S1z
R4jy6ZFr6

Libro Abierto Es una plataforma gratuita del 
ministerio de educación que permite 
la consulta y descarga de los libros de 
textos vigentes.

Entrar a la página y seleccionar el 
grado y el área que necesita

https://www.
libroabierto.minerd.
gob.do/

Google 
ClassRoom

Plataforma de gestión del aula que 
permite a los docentes crear, distribuir 
y calificar tareas.

Los docentes crean un aula virtual, 
añaden estudiantes y publican tareas y 
materiales.

https://classroom.
google.com/

Kahoot! Herramienta de evaluación interactiva 
donde los estudiantes responden 
preguntas en tiempo real.

Los docentes crean un cuestionario 
y comparten el código con los 
estudiantes para que participen en 
tiempo real.

https://kahoot.
com/

Quizlet Aplicación para crear tarjetas de 
estudio y juegos educativos.

Los docentes crean tarjetas y los 
estudiantes pueden acceder a ellas 
para estudiar y jugar.

https://quizlet.
com/

ClassDojo Aplicación que ayuda a los docentes 
a gestionar el comportamiento de los 
estudiantes y comunicarse con los 
padres.

Los docentes registran 
comportamientos y envían 
actualizaciones a los padres a través de 
la app.

https://www.
classdojo.com/

Seesaw Plataforma que permite a los 
estudiantes documentar y compartir su 
aprendizaje.

Los estudiantes pueden subir fotos, 
videos y trabajos, y los docentes 
pueden comentar sobre ellos.

https://app.
seesaw.me/%23/
login”https://app.
seesaw.me/#/login
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Nombre Descripción Cómo se usa Enlace

Piliapp: Plataforma para motivar la 
participación aleatoria, contiene: 
dados, ruleta, generador de números 
aleatorios, temporizador.

Se puede utilizar para actividades 
grupales e individuales.

https://es.piliapp.
com/

Padlet Pizarra digital o muro pueden subir 
aportes, ideas, documentos, fotos y 
trabajar online de forma conjunta.

Es una herramienta muy potente para 
trabajar de manera colaborativa.

https://padlet.
com/

Genially Herramienta líder de creación de 
contenido interactivo. Es útil para crear 
materiales de aula, trabajos y proyectos 
increíbles.

Impulsa el aprendizaje autónomo con 
materiales personalizados que tus 
estudiantes pueden explorar a golpe 
de clic

https://genially.
com/es/educacion/
para- escuelas/

Google 
Drive o One 
Drive

Es parte del paquete de trabajo 
de Google y este permite trabajar 
documentos en la nube, de forma que 
varios estudiantes puedan acceder 
de manera simultánea al mismo 
documento.

One Drive es del paquete de Microsoft 
y hace la misma función. 

Permite guardar archivos de forma 
segura y abrirlos o editarlos desde 
cualquier dispositivo.

Evita la pérdida de documentos.

https://drive.
google.com/

https://www.office.
com/

Google 
Meet O  
Teams 
O Zoom 

Plataforma interactiva para 
videollamadas o reuniones de 
seguimiento a las asignaciones fuera 
del salón de clases.

Permite que los estudiantes puedan 
interactuar y ponerse de acuerdo sobre 
trabajos en grupo.

https://meet.
google.com/

https://www.zoom.
com/

https://www.
microsoft.com/
es-es/microsoft-
teams/log-in

https://www.office.
com/

EdModo Plataforma de aprendizaje social que 
permite la interacción entre estudiantes 
y docentes. Los docentes pueden crear 
grupos para discusiones temáticas.

Usar para fomentar la colaboración y el 
intercambio de ideas.

https://www.
femxa.es/edmodo- 
plataforma-
educativa-gratuita/

Quizizz Es una plataforma de aprendizaje 
que utiliza la ludificación para crear 
contenido inmersivo e interesante. 
Los participantes pueden participar 
en sesiones de aprendizaje en vivo 
y asíncrono mediante cualquier 
dispositivo de forma presencial o 
remota. Posibilita crear instrumentos 
de evaluación.

Los facilitadores obtienen datos y 
comentarios al instante mientras 
los alumnos interactúan con las 
funciones de ludificación en divertidos 
cuestionarios competitivos y 
presentaciones interactivas.

https://quizizz.
com/
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Nombre Descripción Cómo se usa Enlace

Inteligencia 
Quisqueya 
(IQ)

Es un espacio virtual de libre acceso 
que dispone de evaluaciones y rutas 
de aprendizaje para todos los grados 
en las áreas de Lengua Española, 
Matemática, Ciencias de la Naturaleza y 
Ciencias Sociales.

Estudiantes y docentes deben 
registrarse gratuitamente para tener 
acceso a los recursos. 

https://www.
iq.edu.do/

Aplicaciones y herramientas por áreas curriculares

Área Aplicaciones Descripción de la aplicación Cómo se usa Enlace
Lengua 
Española 
y Lenguas 
extranjeras 

Duolingo Plataforma para aprender 
idiomas a través de juegos.

Los estudiantes crean 
una cuenta y completan 
lecciones interactivas.

https://es.duolingo.
com/

Storybird Herramienta para crear y 
compartir historias ilustradas.

Los estudiantes eligen 
imágenes y escriben 
historias basadas en ellas.

https://www.story-
boards

Leoteca Es una plataforma social que ha 
sido creada con la finalidad de 
fomentar y potenciar el interés por 
la lectura de los más pequeños.

El docente asigna la 
lectura en la plataforma, 
es quien registra los 
estudiantes

https://www.
leoteca.es/

Biblioteca 
digital Leer 

Acceso a libros decodificables 
y nivelados del proyecto LEER- 
USAID para el desarrollo de 
habilidades de lectura.

Disponibles libre acceso 
en Educando, contiene 
un video orientador y los 
libros organizados por 
nivel.

https://leer.
educando.edu.do/
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Área Aplicaciones Descripción de la aplicación Cómo se usa Enlace
Matemática Khan Academy Plataforma educativa con 

lecciones de matemáticas en 
video.(funciona en otras áreas).

Los estudiantes pueden 
ver videos y realizar 
ejercicios interactivos.

https://
es.khanacademy.
org/

Prodigy Math Juego de matemáticas que 
adapta los problemas al nivel del 
estudiante.

Los estudiantes	
juegan	 mientras 
resuelven problemas 
matemáticos.

https://sso.
prodigygame.com/

Tangram Juego de rompecabezas que 
utiliza siete piezas geométricas.

Se forman figuras 
utilizando las piezas, 
fomentando la 
creatividad y el 
pensamiento.

https://tangram-
learningsystems.
com/

IXL Es una plataforma de 
aprendizaje integral que ofrece 
una experiencia educativa 
personalizada para estudiantes 
de todas las edades, incluyendo 
Nivel Primario.

Los estudiantes crean 
una cuenta y completan 
lecciones interactivas.

https://la.ixl.com/

Geogebra Es un software matemático 
dinámico que reúne los 
diferentes ejes en un solo motor.

Los estudiantes crean 
una cuenta y completan 
lecciones interactivas.

https://www.
geogebra.
org/?lang=es

Ciencias 
Sociales

Google Earth Herramienta para explorar 
el mundo y aprender sobre 
geografía.

Los estudiantes pueden 
navegar por el planeta 
y ver información sobre 
lugares.

https://earth.
google.com/web/

Ciencias	
de la 
Naturaleza

NASA Eyes Aplicación para explorar el 
espacio y aprender sobre 
astronomía.

Los estudiantes pueden 
explorar planetas, 
estrellas y misiones 
espaciales.

https://science.
nasa.gov/eyes

Anatomy 4D Es una aplicación de realidad 
aumentada utilizada para el 
estudio de la anatomía del 
cuerpo humano

Se utiliza descargando las 
imágenes y enfocando 
con la cámara para su 
proyección

https://
www.4danatomy.
com/

Mozaik 3D Plataforma interactiva para 
trabajar temáticas de Ciencias

Hacen que el aprendizaje 
sea una experiencia 
divertida.

mozaweb.com/es/
mozaik3D

Educación 
Artística

Canva Herramienta de diseño gráfico 
para crear presentaciones y arte.

Los estudiantes 
pueden crear carteles, 
presentaciones y obras de 
arte digitales.

https://www.canva.
com/

Educación 
Física

GoNoodle Plataforma de videos para 
actividad física y mindfulness.

Los docentes utilizan 
videos para realizar 
actividades físicas en 
clase.

https://www.
gonoodle.com/
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Presentación

Las herramientas tecnológicas constituyen un soporte fundamental en el desarrollo pedagógico, al aportar 

una amplia gama de estrategias que dinamizan el proceso de enseñanza-aprendizaje. El presente documento 

compila una serie de recursos tecnológicos organizados por áreas del conocimiento, presentados en cuadros 

descriptivos que incluyen: el recurso, una breve descripción, el grado académico, y su aplicabilidad contextual. 

Estos elementos varían en función de las particularidades de cada área.

Algunos de los recursos tecnológicos propuestos son de acceso gratuito, mientras que otros están instalados 

en los dispositivos entregados por el Ministerio de Educación a docentes y estudiantes a nivel nacional. Este 

documento sirve como guía de orientación en el uso de estos recursos, con la posibilidad de ampliar su 

aplicación y complementarlos con otras herramientas que contribuyan al logro de los objetivos educativos.

 LENGUA ESPAÑOLA

Nombre  Descripción Dirigido a Ciclos/
grados Enlace

Biblioteca 
Virtual

Se encuentra en la página Web del MINERD, tiene 
un menú variado donde docentes y estudiantes 
pueden tener acceso a obras de: poesía, cuentos, 
teatros, ensayos, novela, literatura infantil y juvenil. 
El propósito de esta herramienta es fomentar la 
lectura (comprensión lectora). Acceso gratuito y de 
fácil descarga de las obras disponibles.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://ministeriode 
educacion.gob.do/ 
sobre-nosotros/
areas-institucionales/
biblioteca-virtual  

Canal de 
Youtube 
oficial del 
Ministerio de 
Educación de 
la República 
Dominicana

En esta plataforma encontrarás todas las 
informaciones y noticias relevantes del sistema 
educativo dominicano. Videos de carácter 
pedagógico sobre Adecuación Curricular, Leyes y 
Ordenanzas. Además, las acciones implementadas 
por la presente gestión educativa. 

Docentes Todos los 
grados

https://www.
youtube.com/@
educacionminerd

Proyecto 
Libro Abierto

Es una iniciativa del Ministerio de Educación de 
la República Dominicana (MINERD) elaborando 
libros de texto para los estudiantes del sector 
público. Este proyecto tiene como objetivo principal 
proporcionar a los estudiantes acceso gratuito a los 
libros de texto de las distintas áreas en formato en 
línea, está funcionando desde el pasado año escolar 
2023-2024.

Docentes Todos los 
grados

https://www.
libroabierto.minerd.
gob.do/ 
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Nombre  Descripción Dirigido a Ciclos/
grados Enlace

Herramienta 
Inteligencia 
Quisqueya 
(IQ)

Espacio virtual de libre acceso en el que puedes 
aprender donde quieras y cuando quieras. Presenta 
evaluaciones y lecciones en una ruta de aprendizaje 
individual.

De manera particular ofrece una herramienta de 
preparación para las Pruebas Nacionales. 

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.iq.edu.
do/site/action/
secondary/login 

Smartick 
Lectura

Es un método de aprendizaje online con inteligencia 
artificial que logra adaptarse en tiempo real al ritmo 
y capacidad de aprendizaje de cada alumno.

Maximiza la capacidad para aprender a leer hasta 
comprender textos complejos, con un plan de 
estudios personalizado desde el punto de partida 
de cada niño. El Método Smartick complementa 
el aprendizaje escolar e impacta en todas las 
asignaturas.

Desde el reconocimiento de letras hasta una lectura 
automatizada y precisa. Aumentan la velocidad 
lectora. Trabajan de manera específica la ortografía. 
Amplían su vocabulario y mejoran su capacidad de 
aprendizaje.

Dominan la comprensión lectora hasta alcanzar un 
nivel avanzado. Extraen la información relevante 
de textos complejos y desarrollan el pensamiento 
crítico. Cuenta con tutoriales interactivos y ejercicios 
guiados para introducir conceptos nuevos. 

Para el acceso a la plataforma se requiere pago, 
tiene acceso gratuito para prueba por sietes días.

Estudiantes 1ro a 3ro 
Secundaria

https://
mx.smartickmethod.
com/.
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Nombre  Descripción Dirigido a Ciclos/
grados Enlace

El Centro 
Virtual 
Cervantes
(CVC)

Es un sitio de Internet creado y mantenido por 
el Instituto Cervantes de España en 1997 para 
contribuir a la difusión de la lengua española y las 
culturas hispánicas.

El Centro Virtual Cervantes ofrece materiales 
y servicios para los profesores de español, 
los estudiantes, los traductores, los periodistas y 
otros profesionales que trabajan con la lengua, 
así como para los hispanistas de todo el mundo, 
y para cualquier persona interesada en la lengua 
española, su cultura y la situación del español en 
la Red. El sitio está organizado en cinco grandes 
secciones: Enseñanza, Literatura, Lengua,  
Artes y Ciencia (hasta febrero de 2007, la división 
tradicional de los contenidos del CVC era: Actos 
culturales, Obras de referencia y Aula de lengua, 
secciones aún existentes en la estructura de 
archivos pero que ya no son válidas para clasificar 
las novedades). Comience por el plano para hacerse 
una idea general de todo lo que puede encontrar 
aquí.

El CVC también mantiene otros portales asociados, 
como el Aula Virtual de Español y el portal de los 
Congresos Internacionales de la Lengua Española.

Docentes Todos los 
ciclos y 
grados

https://cvc.cervantes.
es/ 

Prueba T Es una plataforma educativa en línea creada 
por Fundación Carlos Slim, con el objetivo de 
fortalecer conocimientos y habilidades cognitivas 
indispensables para aprender a lo largo de la vida, 
familiarizar a estudiantes, docentes y padres de 
familia con pruebas estandarizadas como lo son las 
pruebas PISA.

Docentes, 
estudiantes, 
padres

Todos los 
grados

https://pruebatorg/? 
utm_
source=ministerio 
deeducacion.gob. 
do&utmmedium= 
banner&utm_c 
ampaign=Rep_Dom

La web 
Literatura 
Sonora y 
Audiolibro:

Son  direcciones electrónicas donde se pueden 
encontrar  en audiolibros obras literarias clásicas.

Estudiantes Todos los 
grados

https://cadenaser.
com/cadena-ser/un-
libro-una-hora/

https://www.
audiocuento.com.ar/
desterrados-claudia-
solans/
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Nombre  Descripción Dirigido a Ciclos/
grados Enlace

Google Play 
Books

Es una aplicación  de carácter gratuito para 
dispositivos con el sistema operativo Android.

Estudiantes Todos los 
grados

https://play.google.
com/store/apps/
details?id=com.
google.android.apps.
books

El Espacio 
Procomún 
Educativo

Está destinado a recursos educativos de aprendizaje, 
fundamentalmente por parte de la comunidad 
docente y el alumnado, pero también por el 
público en general. Todos podrán buscar, consultar 
y descargar objetos de aprendizaje en distintos 
formatos, así como elementos multimedia. 

Docentes Todos los 
grados 

https://procomun 
.intef.es/es/
contenido/acerca-de-
procomun 

Canva Es una herramienta de diseño gráfico que se 
caracteriza por proveer diversas plantillas que le 
permiten al usuario crear formatos sin la necesidad 
de tener conocimientos en el área. Su interfaz es 
muy intuitiva y fácil de usar, lo que la convierte en 
una de las herramientas más usadas en la creación 
de todo tipo de imágenes gráficas para el desarrollo 
de diseños e los contenidos y competencias de 
diferentes grados. Tiene versión gratis y pro.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.canva.
com/

Hot Potatoes Es un conjunto de herramientas para elaborar 
contenidos digitales. Estas facilidades le permitirán 
a docentes y estudiantes elaborar ejercicios 
interactivos de tipo página Web y de diferentes 
modalidades.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://hot-potatoes.
softonic.com/?ex= 
RAMP-2081.2 
#google_vignette 

Book.smarv Plataforma para la creación de libros. Es muy útil 
para apoyar la producción escrita en los diferentes 
grados.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.blurb.es/
booksmart#:~:text=
BookSmart%3A%20
herramienta%20
de%20creaci%C3 
%B3n%20de,f%C3% 
A1cil%20de%
20usar%20%7C%20
Blurb%20ES 

Fotos 
Narradas 3

Narrador de fotos 3 o más conocido como Photo 
Story 3, es un programa de Microsoft que permite 
la edición de vídeos confeccionados a partir de 
fotografías digitales, con efectos de transición, 
texto y música o sonido. Es útil para el desarrollo de 
estrategias de compresión lectora propuesta en las 
guía Leo, comprendo e involucro. 

Docentes y 
estudiantes 

Todos los 
grados 

https://www.
dzoom.org.es/fotos-
narradas-3/ 
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grados Enlace

edraw Es un Software para diseñar mapa mental y 
organigrama en sentido general. Es de carácter 
gratuito. Es interesante y útil para fortalecer los 
procesos de comprensión de los estudiantes.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.
edrawsoft.com 
/es/ad/edrawmind.
html?gad_
source=1&gclid= 
CjwKCAjw5qC2BhB8 
EiwAvqa41o6lJpulzc 
NfXKs79q
qXmr9uEs2tHis
NWsNSYI3SvCxy 
WFSMcA
CaxoCul0QAvD_BwE

Proyecto 
Gutenberg 

Biblioteca virtual gratuita. Da acceso a multitud de 
libros

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria

https://www.
gutenberg.org/
browse/languages/es

MATEMÁTICA

Nombre Descripción Dirigido a Grados Enlace

Khan Academy Khan Academy es una plataforma en internet 
que suministra a sus usuarios materiales 
digitales para estudiar en línea.

Es una organización no comercial basada en 
donaciones, dirigida a estudiantes de primer 
nivel que pueden usarla de forma gratuita.

Esta plataforma propone un aprendizaje 
personalizado. El estudiante puede planificar 
su desarrollo de aprendizaje de acuerdo 
con su propio ritmo: ubicar sus carencias o 
acelerar el proceso de aprendizaje. Dispone 
de contenidos de confianza, creados por 
especialistas. Cuenta con bibliotecas de 
lecciones y ejercicios en distintas áreas del 
conocimiento.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://
es.khanacademy.
org/math/3-
secundaria-ima/
xdad7ef9c8ed3 
3de4:resuelve-
problemas-
de-cantidad 
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GEOGEBRA
(Calculadora 
gráfica)

Esta aplicación ofrece la posibilidad de 
resolver con el uso de la cámara del móvil 
o escribiendo manualmente el problema 
matemático, mostrando los pasos 
detallados. Tiene plataforma web propia y 
muchos recursos educativos organizados 
por temas. Su calculadora gráfica es muy 
completa permite resolver cualquier ejercicio 
que queramos.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.
geogebra.
org/?lang=es

Itemes Liberados 
de PISA:

Son ejemplos de las preguntas que se utilizan 
en el proceso evaluativo de la Prueba PISA, 
plataforma Descartes

Docentes y 
estudiantes

4to, 5to y 
6to grado

https://
proyectodescartes.
org/descartescms/

Inteligencia 
Quisqueya (IQ):

Ejercicios prácticos alineados al currículo por 
competencia del MINERD

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.
iq.edu.do/

Kahoot: Es una plataforma gratuita que permite la 
creación de cuestionarios de evaluación 
(disponible en app o versión web).

Es una herramienta por la que el profesor crea 
concursos en el aula para aprender o reforzar 
el aprendizaje y donde los alumnos son los 
concursantes.

Los alumnos eligen su alias o nombre de 
usuario y contestan a una serie de preguntas 
por medio de un dispositivo móvil.

Existen 2 modos de juego: en grupo o 
individual. Las partidas de preguntas, una vez 
creadas, son accesibles por todos los usuarios 
de manera que pueden ser reutilizadas 
e incluso modificadas para garantizar el 
aprendizaje.

Se puede modificar el tiempo de cuenta atrás, 
las posibles respuestas y se pueden añadir 
fotos o vídeos. Finalmente gana quien obtiene 
más puntuación.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://kahoot.it/

Photomath: Es una aplicación imprescindible en tu celular. 
Su función principal es resolver problemas 
a través de la cámara. Toma una foto y te 
proporcionará una solución paso a paso. 
Además, tiene una opción de tutoría en 
tiempo real para ayudar a los estudiantes a 
comprender los conceptos detrás de cada 
ejercicio.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://
photomath.com/ 
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 Graphamtica.exe Aplicación matemática Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

Colocados en las 
computadoras 
otorgadas por el 
MINERD.

Kitsuni.3.0 Permite a los estudiantes de todos los grados 
realizar jugar realizando cálculos matemáticos

Docentes y 
estudiantes

Colocados en las 
computadoras 
otorgadas por el 
MINERD.

Microsoft Math 
Solver:

Es un software educativo, diseñado para 
Microsoft Windows, que permite a los usuarios 
resolver problemas matemáticos y científicos. 
Desarrollado y operado por Microsoft, 
está concebido principalmente como una 
herramienta educativa para los estudiantes.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
Grados

https://math.
microsoft.com/es

Plataforma de 
Libro abierto

Libros suministrados por el Ministerio de 
educación MINERD, desde 1er hasta 6to grado 
del Nivel Secundario

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.
libroabierto.
minerd.gob.do/

CIENCIAS SOCIALES

Nombre  Descripción Dirigido a Ciclos/grados Enlace

Plataforma de 
Libro abierto

Libros suministrados por el Ministerio 
de educación MINERD, desde 1er 
hasta 6to grado del Nivel Secundario

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
libroabierto.
minerd.gob.do/

Inteligencia 
Quisqueya

Plataforma útil evaluación y lecciones 
acordes al currículo. Ideal para 
trabajar en el 6to grado con miras 
a reforzar mediadores vitales para 
pruebas nacionales.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
iq.edu.do/ 

Seterra Herramienta tecnológica gratuita 
que puede ser utilizada en Geografía 
en todos los grados pero de manera 
especial en 1er , 2do, 3er y 4to grado, 
para conocer los países de todas 
partes del mundo, sus divisiones, 
límites entre otros aspectos.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
seterra.com/
es/#quizzes 
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NASA CIENCIA 
SPACE PLACE

Herramienta tecnológica creada por 
la nasa que puede ser utilizada en 
Geografía en todos los grados, pero 
de manera especial en 1er, 2do, y 
3er grado, donde los estudiantes 
y docentes pueden conocer y 
profundizar en temas interesantes 
sobre el espacio, la tierra, el sol, y 
otros aspectos de las galaxias

Docentes y estudiantes 1er, 2do, y 3er 
grado

https://
spaceplace.nasa.
gov/menu/sun/
sp/ 

Archivos de la 
Historia

Recurso didáctico de la Historia que 
ofrece investigaciones de temas 
que pueden servir de referencias a 
investigaciones de hechos históricos 
de las distintas edades muy útil en los 
grados de 4to y 5to grado

Docentes y estudiantes 4to y 5to 
grado

https://
archivoshistoria.
com/  

Ancient Earth 
Globe

Recurso que permite a los estudiantes 
y docentes tener una mirada de cómo 
era la tierra y su característica hace 
millones de años en la época de los 
dinosaurios

Docentes y estudiantes 3er y 4to 
grado

https://
dinosaurpictures.
org/ancient-
earth#300

La Cuna de 
Halicarnaso

Canal de Youtube en donde se 
presentan temas de la historia de 
manera amena para la profundización 
de la historia

Docentes y estudiantes 2do, 3er, 4to, 
y 5to

https://www.
youtube.com/@
Lacunadehali 
carnaso/videos

Merge Cub Herramienta tecnológica que permite 
de manera virtual utilizando el cubo 
de MERGE representar en pantalla 
diversas imágenes de los continentes 
su estructura, tanto físico como 
político.

Docentes y estudiantes Desde 1ero a 
5to grado

https://
mergeedu.com/
cube?cr=3300

History 
Chanel

Canal de Historia útil para profundizar 
en diversos temas históricos y 
geográficos del mundo.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
historylatam.
com/
civilizaciones 

QGIS Es un sistema de Información 
Geográfica (SIG) de software libre y 
de código abierto para plataformas 
GNU/Linux, Unix, Mac Os, Microsoft 
Windows y Android.

Se utiliza en la elaboración de mapas 
y en el análisis y ordenamiento 
territorial

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://qgis.org/
download/
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CANVA Recurso útil para la elaboración de 
infografía por parte tanto del docente 
como de los estudiantes

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
canva.com/
es_419/free/

Quizizz Quizizz es una aplicación web y 
móvil para la educación que permite 
a los profesores crear cuestionarios 
y juegos educativos para sus 
estudiantes. Con esta aplicación, 
los profesores pueden crear 
cuestionarios de opción múltiple, 
verdadero/falso, emparejamiento, 
preguntas abiertas y más para la 
evaluación de los estudiantes. 

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://quizizz.
com/admin/
my-library/
createdByMe

Wordwall Wordwall es una herramienta 
digital que permite crear y editar 
actividades para el aula de forma 
sencilla. Con ella puedes crear juegos 
para tus alumnos. Se puede acceder 
a los juegos a través de la web de 
Wordwall o puedes imprimirlos en 
papel, si lo prefieres.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://wordwall.
net/myactivities

StudyGE StudyGe. Es una aplicación para 
aprender sobre la ubicación de 
los países de todo el mundo, sus 
capitales y banderas. Además, 
StudyGe ofrece información sobre 
el idioma de cada país, su forma 
de gobierno, moneda, superficie, 
Producto Interior Bruto (PIB), etc.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://apps.
apple.com/mx/
app/studyge-
geograf%C3% 
ADaid1444  
539710

The True Size En la plataforma The True Size podrás 
descubrir el tamaño real de cada 
país y compararlo con el de terceras 
naciones, teniendo en cuenta la 
superficie de cada uno de estos 
estados.

Docentes y estudiantes 1er, 2do y 3er 
grado.

https://
thetruesize.com/

Google Earth Ideal para visualizar espacios de 
interés histórico y geográfico, 
asentamiento humano, uso de suelo 
(agrícola, turístico, industrial

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
google.es/intl/es/
earth/index.html 

Mentimeter Es excelente para la evaluación de 
un tema permitiendo identificar 
aspectos de mejora.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
mentimeter.com/
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Prezi Es un programa de presentaciones 
para explorar y compartir ideas, 
con esta herramienta se crean 
exposiciones dinámicas y atractivas.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://prezi.
com/es/

Edpuzzle Es excelente para seleccionar 
videos, permite editarlos, añadir 
un audio explicativo, asignarlos a 
los estudiantes y comprobar que 
los entienden mediante preguntas 
insertas a lo largo del visionado. 
Consulta un tutorial.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://edpuzzle.
com/ 

Today in 
History

Se trata de una aplicación que simula 
un periódico con la diferencia de que 
sus noticias rememoran efemérides 
destacadas del día (principalmente 
localizadas en el siglo XX). Today in 
History es gratuita e incluye enlaces 
a diferentes fuentes para ampliar 
información.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://apps.
apple.com/
es/app/today-
in-history-
lite-edition/
id312028719  

Genially Aplicaciones con servicios en 
línea gratuito para la creación de 
infografías de cinta de tiempo

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://genially.
com/es/

Timeline JS Un servicio que ofrece la posibilidad 
de crear líneas del tiempo de 
diferentes tipologías. Estas, además, 
pueden incorporar documentos 
audiovisuales como imágenes. La 
composición de la línea de tiempo se 
realiza a través de una tabla de datos 
que se produce de manera previa. Los 
diferentes procesos están explicados 
en la misma web de Timeline JS.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://timeline.
knightlab.com/

Storyboard 
That

Es una plataforma que permite 
la creación de guiones gráficos 
de una manera sencilla y visual. 
Estos guiones tienen la capacidad 
de representar historias. Para 
poder crearlos no es necesario 
registrarse previamente, aunque es 
recomendable para su guardado. 
Además, existe una versión Premium 
del servicio digital.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
storyboardthat.
com/es
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Arte-Historia Página web con información sobre 
personajes y acontecimientos 
históricos, perfecta para 
documentarse e investigar. Tiene su 
propio canal de videos en Youtube.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
artehistoria.com/

Geocube Es un atractivo recurso en línea sobre 
geografía. Se basa en el principio 
del cubo de Rubik con seis caras y 
54 temas. Es un sitio web virtual y 
de fácil acceso que está disponible 
en línea de forma gratuita. Mueve el 
Geocube con el ratón y explora las 
caras y los temas. Geocube ofrece una 
forma accesible de leer, ver y observar 
qué es la geografía y qué hacen los 
geógrafos. Se trata de una iniciativa 
europea desarrollada por HERODOT, 
la Red Europea de Geografía en la 
Educación Superior y está disponible 
para cualquier persona interesada en 
la geografía.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
geo-cube.eu/
index_spanish.
html 

ChronoZoom Sirve para obtener una perspectiva 
de la amplia escala de tiempo y de 
los acontecimientos históricos en 
relación con lo que sucedió en todo 
el mundo. ¡Conviértase en autor! 
Simplemente inicie sesión con sus 
credenciales de redes sociales para 
registrar su perspectiva única o 
contar una historia que necesite ser 
contada.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

http://www.
chronozoom.
com/#/
t00000000-
0000-0000-0000-
000000000000

Tapquiz-maps Esta aplicación es una excelente 
manera de que los estudiantes 
aprendan Geografía a través 
de la gamificación, con juegos 
emocionantes e interesantes para los 
estudiantes.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://
classtechtips.
com/2013/02/13/
tapquiz-maps-
geography-
game/

Geo touch Excelente aplicación para aprender 
geografía en todos los grados 
mientras la clase se hacen más 
amenas y lúdicas.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://apps.
apple.com/es/
app/geo-touch-
learn-geography/
id722557323
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Microsot 
Teams

Ahorra tiempo con Teams mantén 
la organización en el aula y aúna 
conversaciones, contenido, trabajos 
y aplicaciones en un solo lugar con 
Microsoft Teams.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://www.
microsoft.com/
es-co/microsoft-
teams/log-in

Celestia Recursos tecnológicos de Microsoft 
disponible en el computador para 
observar la tierra y el universo

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

Instalado PC 
Minerd

Clasroom Google Classroom ayuda a los 
educadores a crear experiencias de 
aprendizaje interesantes que pueden 
personalizar, administrar y medir. 
Como parte de Google Workspace 
for Education, permite que los 
educadores mejoren su impacto y 
preparen a los estudiantes para el 
futuro.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://classroom.
google.com/

FreeMind Es un software de ordenador que 
te permitirá crear mapas mentales 
y conceptuales. Estos son muy 
útiles a la hora de trabajar, estudiar 
o dar clases, ya que contribuyen 
a optimizar el tiempo. Ha sido 
desarrollado en Java y es totalmente 
gratuito.

Docentes y estudiantes Todos los 
grados

https://freemind.
softonic.com/
opiniones-
usuarios
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CIENCIAS DE LA NATURALEZA

Nombre  Descripción Dirigido a Ciclos/grados Enlace

Proyecto Libro 
Abierto

Portal oficial del MINERD que 
contiene todos los libros de textos 
actualizados, los cuales contienen en 
orden los mediadores que facilitan 
el desarrollo de las competencias, 
con proyectos, evaluación, ejercicios 
propuestos, y enlaces soportes.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria.

https://www.
libroabierto.
minerd.gob.do/ 

Descartes Esta plataforma permite la 
familiarización de los docentes y 
estudiantes con la prueba PISA, 
permitiendo ensayos sobre la misma 
con ítems liberados.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria.

https://
proyectodescartes.
org/competencias/
materiales_PISA_
ordenador.htm

Plataforma IQ Esta plataforma presenta un 
diseño dinámico, actualizado y con 
estrategia basada en el desarrollo 
de competencias que permite la 
evaluación, la práctica y desarrollo 
de actividades en la misma, así como 
el seguimiento de los docentes a 
los grupos a través de la misma 
plataforma, durante todo el año 
escolar.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria.

https://www.
iq.edu.do/

Simuladores PHET Esta página de acceso libre permite 
a los usuarios realizar simulaciones 
de ciencias (física, biología, química, 
ciencias de la Tierra) y matemáticas, 
de modo tal que, ante el peligro 
que representa la manipulación 
de ciertos químicos y reactivos en 
el aula, se recomienda el uso de 
esta herramienta, además es una 
oportunidad para los estudiantes 
de centros educativos donde no se 
cuenta con un laboratorio equipado.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria.

https://phet.
colorado.edu/es/

ChemLab: Es un software que se descarga 
en la computadora y permite 
la simulación de prácticas de 
laboratorio, con la inclusión de todos 
los insumos para la misma, y permite 
seleccionar entre una amplia gama 
de prácticas de química.

Docentes 3ro secundaria

5to secundaria

https://www.
modelscience.
com/products_
sp.html
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Khan Academy Es una plataforma interactiva 
que contiene una inmensidad 
de recursos de acceso gratuito, 
que permite acceso a contenido 
actualizado y dinámico, con 
simulaciones, estudios de casos y 
proyectos asociados al área.

Docentes Todos los 
grados de 
secundaria.

https://
es.khanacademy.
org/

Aplicaciones de la 
NASA

Las aplicaciones desarrolladas por la 
NASA permiten al estudiante acceso 
a videos, datos e informaciones 
generadas en la NASA así como 
conocer y experimentar sobre el 
sistema solar. 

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria 

https://www.nasa.
gov/apps/

https://science.
nasa.gov/eyes/

Algoodo Es un software que permite la 
aplicación y simulación de ejercicios 
de física con variables que pueden 
manipularse para organizar 
ejercicios adaptables.

Docentes y 
estudiantes

3ro secundaria

6to secundaria

Algodoo

Software instalado 
en la pc del 
MINERD

Avogadro
Software

Es un software que permite la 
simulación de composiciones de 
moléculas químicas, así como 
modelos de cristalización y 
presentación dimensional de los 
átomos y los enlaces que pueden 
formar.

Docentes y 
estudiantes

3ro secundaria

5to secundaria

instalado en la pc 
del MINERD

Pasco Scientific
Software

Es un software para trabajar en 
coordinación con los carritos PASCO, 
la misma permite la simulación con 
sensores de diversas actividades de 
todas las áreas.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados de 
secundaria.

instalado en la pc 
del MINERD

Gamma Es una IA que permite crear 
diapositivas en cuestiones de 
minutos en base a textos, imágenes 
o la IA, es un recurso para el docente 
que facilita y dinamiza el proceso de 
enseñanza.

Docente Todos los 
grados de 
secundaria.

https://gamma.
app/ 
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Megaprofe Es un portal de recursos que trabaja 
también con IA, ofrece gran cantidad 
de instrumentos de evaluación, 
o cualquier herramienta que el 
docente pudiese utilizar en su 
proceso.

Docente Todos los 
grados de 
secundaria.

https://
megaprofe.es/ 

EducaPlay Es una página que permite crear 
juegos dinámicos de aprendizaje, ya 
sea con insumos suministrados o a 
través de la IA, con una diversidad de 
opciones.

Docente Todos los 
grados de 
secundaria.

https://
es.educaplay.com/ 

Genially Es una herramienta que permite la 
creación de actividades interactivas, 
juegos, presentaciones, ediciones, 
con autoría o soporte de la IA.

Docente Todos los 
grados de 
secundaria.

https://genially.
com/es/
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LENGUAS EXTRANJERAS

Nombre Descripción Dirigido a Grados Enlace

Libro 
Abierto

Es una serie de libros de textos de las 
diferentes áreas del conocimiento, elaborados 
por el MINERD, los cuales están disponibles de 
forma impresa y digital totalmente gratis como 
recursos para el aprendizaje de los estudiantes.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://libroabierto.
edu.do/inglés/
francés

Spell up Esta herramienta pertenece a Google y es 
básicamente un juego que nos ayuda a 
mejorar el nivel de inglés.

Es un juego de palabras en HTML5 que se vale 
de API en el reconocimiento de voz para que 
las personas deletreen cada término y vayan 
avanzando con más dificultad en cada nivel. Su 
App está disponible para ser usada en Android, 
iOS y PC.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://experiments.
withgoogle.com/
spell-up

Duolingo Aprender con Duolingo es divertido y los 
estudios demuestran que funciona. ¡En 
nuestras lecciones cortas ganarás puntos 
c y habilitarás nuevas unidades al mismo 
tiempo que desarrollas tus habilidades de 
comunicación en la vida real!

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://es.duolingo.
com

Lingodeer Son cursos diseñados para guiar a los 
estudiantes desde niveles de principiante hasta 
niveles intermedios. A diferencia de muchas 
aplicaciones de aprendizaje, se pone especial 
énfasis en la adquisición de nuevas palabras 
en un contexto específico, facilitando así la 
comprensión de la gramática. Las lecciones 
son breves y se presentan de manera lúdica, 
a través de una serie de juegos, videos y 
rompecabezas.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.
lingodeer.com

Babbel Es una de las aplicaciones más conocidas 
para aprender idiomas. Con esta app puedes 
llegar hasta un nivel intermedio en un tiempo 
relativamente corto a través de ejercicios 
interactivos. Además, propone explicaciones 
gramaticales, historias cortas, vídeos, 
reconocimiento de voz, repetición espaciada 
de vocabulario, entre otras cosas. Cuenta 
con una versión gratuita y una suscripción 
premium, relativamente económica.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://es.babbel.
com
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Nombre Descripción Dirigido a Grados Enlace

Anki Es una aplicación que te permite aprender 
francés con el método de repeticiones 
espaciadas, muy de moda entre las apps de 
idiomas. Esta herramienta funciona a base 
de repeticiones que te permiten aprender 
vocabulario y mejor aún, no olvidarlo. Con una 
buena base de vocabulario podrás comenzar a 
interactuar en francés de manera más natural. 
Tiene una versión gratuita y una premium que 
deberás abonar mensualmente.

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://apps.
ankiweb.net/

TraceEffect Es una serie de recursos para el aprendizaje de 
idiomas. La misma consiste en videos y juegos 
divertidos

Docentes y 
estudiantes

Todos los 
grados

https://www.
educando.edu.do/
articulos/docente/
aprende-ingles-
jugando-con-trace-
effects/

https://
americanenglish.
state.gov/trace-
effects

EDUCACIÓN ARTÍSTICA

Recurso Descripción Dirigido a Grados Enlace

SketchUp 
Software

Programa gratis que permite crear 
planos de planta en 3D al instante: 
nuestra interfaz fácil de usar hace 
que sea sencillo para cualquier 
estudiante de secundaria, 
diseño de edificaciones, casas. 
De principio a fin con planos de 
planta, modelos, herramientas de 
renderizado y visualización en 3D.

Artes visuales y artes 
aplicadas 

Todos los grados https://www.
sketchup.com/
es/plans-and-
pricing/sketchup-
pro 

Tinkercad Tinkercad es una aplicación 
gratuita que equipara los 
estudiantes con las habilidades 
fundamentales para la innovación: 
diseño 3D y en proyectos de 
STEAM.   

Artes visuales y artes 
aplicadas 

Todos los grados https://www.
tinkercad.com/ 
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Arte y 
humanidades 
| Khan 
Academy

La página está diseñada para 
abrir el telón y mostrarles a 
los estudiantes de secundaria 
cómo los artistas, diseñadores e 
ingenieros trabajan juntos en la 
creación de los parques temáticos. 
Ofrece una mirada detrás de 
escena que a los aprendices les 
encanta y se convierte en una 
experiencia de aprendizaje activo 
por medio de proyectos realizados 
por los estudiantes. Logrando por 
medio de lecciones que combinan 
videos y ejercicios y culminan con 
un proyecto de formato largo. El 
objetivo es que los estudiantes 
aprendan sobre carreras que no 
sabían que existían y profundizar 
sus conocimientos del proceso, los 
conceptos y la terminología del 
ámbito de trabajo creativo. 

Artes visuales, artes 
aplicadas y artes 
escénicas.  

Todos los grados https://
es.khanacademy.
org/teacher/
dashboard

Filmora Filmora es un software de edición 
de vídeo intuitivo para realizar 
creaciones asombrosas con 
facilidad y estilo profesional. 

Artes visuales Todos los grados https://filmora.
wondershare.net 

Animaker Herramienta de animación 
creativa, que transforma ideas en 
vídeos vibrantes, perfecta tanto 
para profesionales como para 
principiantes.

artes visuales Todos los grados https://www.
animaker.es/ 

Adobe 
Premiere Pro

Adobe Premiere Pro es una 
extensión de edición de vídeo 
de Adobe Creative Cloud que le 
permite encadenar varios clips de 
vídeo, añadir títulos, cambiar el 
colorido y crear transiciones entre 
los clips.

Puede acortar y alargar ciertas 
piezas o poner música debajo. Le 
ayuda a tomar diferentes piezas 
multimedia y colocarlas juntas de 
forma que realcen su valor.

Artes visuales Todos los grados https://www.
adobe.com/
es/products/
premiere.html 
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Cubase Este software ofrece una 
interfaz intuitiva, una amplia 
gama de instrumentos, efectos 
y grandes capacidades para la 
edición. Dos características de 
Cubase que destacan son su 
secuenciación avanzada y ampliar 
funcionalidades. Además, recibe 
actualizaciones regulares para 
adaptarse a las demandas de la 
industria moderna.

Educación musical Todos los grados https://www.
steinberg.net/es/
cubase/ 

Google Arts & 
Culture

Pagina interactiva de Google 
que permite acceder a obras de 
artes de las diferentes disciplinas 
artísticas.

Artes visuales, artes 
aplicadas, artes 
escénica y música.

Todos los grados https://
artsandculture.
google.com/ 

Smartify Es una apps  especializada 
para reconocimiento de arte 
totalmente gratis. Su plataforma 
alberga más de 2 millones de 
obras de arte y su funcionamiento 
es simple que no hace falta ser un 
experto. 
 
El sistema realiza un escáner para 
identificarla. El mismo ofrece 
información detallada del artista e 
historia de la obra en cuestión.

Artes visuales, artes 
aplicadas, artes 
escénica y música.

Todos los grados https://smartify.
org/ 

FastStone 
Photo Resizer

FastStone Photo Resizer te 
permite realizar rápida y 
cómodamente las operaciones 
más frecuentes y a la vez más 
tediosas del trabajo con imágenes 
digitales.

Artes visuales Todos los grados https://www.
faststone.org/
FSResizerDetail.
htm 

GIMP 2 Programa de manipulación de 
imágenes

Artes visuales Todos los grados Instalados en la 
pc del MINERD

Cmap tools Es un espacio de trabajo gráfico 
que combina diagramas, 
visualización de datos y 
colaboración para acelerar 
la comprensión e impulsar la 
innovación.

Artes visuales, artes 
aplicadas, artes 
escénica y música.

Todos los grados https://cmap.
ihmc.us/
cmaptools/ 
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FORMACIÓN INTEGRAL, HUMANA Y RELIGIOSA

Recurso Descripción Dirigido a Grados Enlace

Parábolas 
interactivas

Juegos interactivos Biblia, Nuevo 
Testamento

Primer ciclo http://www.
interactiveparables.
com/ Parabolas 
Interactivas.htm 

Mentimeter Sirve para hacer preguntas, encuestas y 
juegos a una audiencia.

Se puede trabajar 
en cualquier tema

Todos los 
grados

https://www.menti.
com/ 

Flipgrid Permite proponer actividades en las 
que las respuestas pueden ser vistos 
por otros.

Videos cortos y fáciles

Se puede integrar 
en todos los temas

Todos los 
grados

https://info.flip.
com/es-us.html 

Libros de texto 
de FIHR (todos 
los grados) 
LIBRO ABIERTO

Acceso a los libros de textos del Minerd. Todos los temas 
curriculares

Todos los 
grados

https://www.
libroabierto.minerd.
gob.do/ 

Nearpod Es una plataforma de aprendizaje 
en línea que utiliza juegos y 
actividades interactivas para ayudar 
a los estudiantes a aprender y retener 
información de manera más efectiva.

Se puede integrar 
en cualquier tema

Primer ciclo https://nearpod.
com/ 

Flash Cards: Muy útil para repasar conceptos. 
Funciona a modo de tarjetas vacías, 
en las que por una cara tu hijo o hija 
puede escribir una pregunta y por 
la otra la respuesta. De esta manera 
pueden ir recorriendo las preguntas y 
confirmar si conocen o no la respuesta.

Se puede integrar 
en cualquier 
temática

Todos los 
grados

https://quizlet.com/
es 
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LISTA DE RECURSOS EDUCATIVOS TECNOLÓGICOS DE LAS 
APLICACIONES EN MICROSOFT 365 DEL CORREO INSTITUCIONAL DOCENTE

Catálogo de aplicaciones en Microsoft 365 y servicios disponibles bajo el licenciamiento educativo por medio 

del correo institucional ofrecido por el MINERD para docente. Cabe destacar que este licenciamiento permite la 

instalación del paquete de Office en múltiples dispositivos. Además, incluye la opción de habilitar Copilot, una 

herramienta diseñada para aprovechar las capacidades de inteligencia artificial en aplicaciones como Word, 

Excel, PowerPoint, Outlook, Teams, entre otras. En la siguiente tabla se nombran las aplicaciones y su uso.

Aplicación o herramienta Descripción Dirigido a

Word
Procesador de texto para crear documentos, 
informes y trabajos escolares.

Docentes

Excel
Hoja de cálculo para análisis de datos, cálculos 
y gráficos.

Docentes

PowerPoint
Herramienta para crear exposiciones de clases, 
presentaciones interactivas y visuales.

Docentes

OneNote
Aplicación de toma de notas y colaboración 
en tiempo real.

Docentes

Outlook
Cliente de correo electrónico y calendario 
integrado.

Docentes

Teams
Aula virtual para clases en línea, plataforma 
de comunicación y colaboración, chats y 
videoconferencias.

Docentes

SharePoint
Plataforma de colaboración y repositorio de 
recursos para gestionar y compartir contenido 
y documentos.

Docentes

OneDrive
Almacenamiento en la nube con 1 TB por 
usuario para guardar y compartir archivos.

Docentes

Forms
Herramienta para crear encuestas, 
cuestionarios y formularios para evaluaciones.

Docentes

Stream Plataforma para cargar, organizar y compartir 
videos, grabaciones de clases y materiales 
audiovisuales.

Docentes
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Aplicación o herramienta Descripción Dirigido a

Planner Aplicación para la gestión de tareas grupales 
y proyectos educativos.

Docentes

Sway Herramienta para crear informes y 
presentaciones interactivas en la web.

Docentes

Access Base de datos para crear aplicaciones 
empresariales sin necesidad de programar.

Docentes

Publisher Software para diseño de materiales de 
impresión como folletos y pósteres.

Docentes

Yammer Red social privada para comunicación entre 
estudiantes y profesores en una plataforma 
estilo red social.

Docentes

Power Automate Automatización de procesos administrativos 
como la gestión de tareas escolares.

Docentes

Azure Active 
Directory

Servicio de identidad y acceso que permite 
gestionar usuarios y dispositivos.

Docentes

Intune for Education Gestión de dispositivos y aplicaciones de 
forma centralizada.

Docentes

Azure Information 
Protection

Protección de la información mediante 
cifrado y etiquetado de documentos.

Docentes

Minecraft: Education 
Edition

Juego educativo que enseña programación, 
historia, matemáticas y más.

Docentes

Advanced Threat 
Protection

Protección avanzada contra amenazas, 
incluyendo análisis y mitigación de ataques.

Docentes

Power BI Plataforma para análisis de datos y creación 
de informes interactivos.

Docentes
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Aplicación o herramienta Descripción Dirigido a

Microsoft Defender Protección avanzada contra malware, 
amenazas y ataques de seguridad.

Docentes

Microsoft Bookings Aplicación para la gestión y programación 
de citas y reservas.

Docentes

Whiteboard Pizarra colaborativa para actividades en 
clase o lluvia de ideas grupales.

Docentes

Kaizala Aplicación de mensajería móvil para la 
comunicación y colaboración sencilla.

Docentes

Visio Online Herramienta para crear diagramas y 
visualizaciones de procesos, flujos y 
sistemas.

Docentes

To-Do Aplicación para la gestión de tareas 
personales y pendientes.

Docentes

Microsoft Viva 
Learning

Plataforma que integra aprendizaje dentro 
de Microsoft Teams para capacitar a 
estudiantes y docentes.

Docentes

Microsoft Viva 
Insights

Herramienta para mejorar el bienestar y la 
productividad mediante recomendaciones 
personalizadas.

Docentes

Delve Búsqueda de documentos, trabajos y 
recursos compartidos en la institución 
educativa.

Docentes

MyAnalytics Analiza los hábitos de trabajo del usuario y 
sugiere mejoras en la productividad.

Docentes

Customer Lockbox Controla el acceso a los datos del cliente en 
situaciones excepcionales de soporte.

Docentes
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Aplicación o herramienta Descripción Dirigido a

Information Barriers Limita la interacción entre ciertos grupos 
de estudiantes y personal según reglas 
escolares.

Docentes

Data Loss Prevention 
(DLP)

Protege los datos académicos 
y confidenciales de ser filtrados 
accidentalmente.

Docentes

Sensitivity Labels Etiquetado y protección de datos para 
garantizar la seguridad de la información 
confidencial. Ayuda a proteger documentos 
importantes como registros y exámenes 
escolares.

Docentes
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	 Rueda del DUA

Rueda del DUA, es una ruleta que indica las aplicaciones y herramientas en función
de los principios del Diseño Universal de Aprendizaje. 
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