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Accesibilidad 
universal

Visibilización de buenas prác-
ticas: 
Los proyectos TIC y mayores, 
Inclusión 2.0, TIC TAC Capacita-
ción Digital y Conéctate mues-
tran cómo es posible garantizar 
el acceso a diferentes contextos 
del entorno digital a personas 
con discapacidad cognitiva, 
problemas de salud mental o 
personas mayores, mediante 
tecnologías adaptadas, mate-
riales accesibles y metodologías 
inclusivas.   
  
Importancia de la transmisión e 
intercambio de los conocimien-

tos: Creación de espacios de 
colaboración intra e interinsti-
tucional de profesionales que 
trabajen con colectivos en si-
tuación de vulnerabilidad me-
diante tecnologías adaptadas, 
materiales accesibles y me-
todologías inclusivas, promo-
viendo así el intercambio 
de saberes y evitando 
el solapamiento de 
esfuerzos y la 
duplicidad de 
recursos.   
  
Reflexión 
colectiva: 
La parti-
cipación 
activa de 
las perso-
nas asisten-
tes generó 
un espacio 
de diálogo en 
torno a los retos 
y oportunidades de 
la accesibilidad digital. 
Destacaron preguntas como: 
¿Cuáles son las dificultades 
que más os encontráis con el 
colectivo diana?, que abrió un 
debate enriquecedor sobre 
necesidades de apoyo, barre-
ras cognitivas y estrategias 
de acompañamiento; entre lo 
que se destacó trabajar para 
superar los miedos e insegu-

ridades que genera la tecno-
logía (muy alineado a veces 
a los mensajes de las noticias 
donde exponen a las personas 
mayores o con alguna diversi-
dad funcional en posición de 
vulnerabilidad) o en la la nece-
sidad de ir generando herra-

mientas que permitan tras 
los talleres reforzar 

el conocimiento y 
la necesidad de 

repetición y 
adaptación a 
los ritmos y 
centros de 
interés de 
las perso-
nas. 
  
Importan-

cia de los 
recursos 

adaptados: Se 
puso en valor 

el uso de materiales 
como guías para pro-

fesionales y presenta-
ciones accesibles para per-

sonas usuarias, fundamentales 
para facilitar el aprendizaje en 
colectivos con necesidades de 
apoyo. 
  
Tecnologías al alcance de 
todas las personas: La expo-
sición de objetos creados por 
personas con discapacidad 

cognitiva con herramientas 
como impresoras 3D evidenció 
que, con apoyos adecuados, 
estos colectivos pueden desen-
volverse con éxito en entornos 
tecnológicos avanzados y pre-
sentes en la sociedad digital. 
  
Utilidad de los emuladores 
digitales: Se presentaron herra-
mientas prácticas como simu-
ladores de compra online y de 
banca digital (CyL Digital), es-
pecialmente útiles en el trabajo 
con personas mayores, ya que 
permiten aprender sin riesgo y 
ganar seguridad en el uso de 
servicios digitales cotidianos. 
También se mostró interés por 
el uso del emulador que desde 
Fundación Esplai se está desa-
rrollando de cara a la compra 
online.   

Participación activa en el dise-
ño tecnológico: Se manifestó la 
necesidad de que las personas 
destinatarias de la tecnología 
(como las personas mayores) 
participen también en su diseño 
y desarrollo. No deben ser solo 
receptoras pasivas, sino parte 
activa del proceso de creación 
de herramientas, aplicaciones y 
contenidos. 
  
Lenguaje accesible desde la 
experiencia vivida: Surgió la 
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propuesta de crear un glosario 
colaborativo, en el que las pro-
pias personas con discapacidad 
cognitiva pudieran definir con 
sus palabras los términos que 
usan las distintas máquinas 
o herramientas. Este glosario 
permitiría una comprensión 
más significativa y una comuni-
cación más inclusiva para todas 
las personas. 
 
 
Compromiso con la inclusión 
real: Se resaltó la necesidad 
de seguir construyendo itine-
rarios formativos accesibles, 
respetuosos con la diversidad 
y adaptados a los ritmos de 
aprendizaje de cada persona, 
promoviendo una inclusión di-
gital plena y efectiva. 
  
Incorporación de la IA en las 
diferentes fases de la implan-
tación de los proyectos: La in-
teligencia artificial genera-
tiva facilita la creación 
y mejora de mate-
riales accesibles 
y adaptados. 
Además, con-
tribuye signi-
ficativamente 
en la interven-
ción educativa 
mediante el 
uso de herra-

mientas y aplicaciones basa-
das en IA, las cuales potencian 
y enriquecen el aprendizaje de 
las personas participantes.
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Igualdad
de género en el 
entorno digital 

¿Qué podemos hacer desde 
nuestra plataforma? 
 
Ipulsar un estudio específico so-
bre violencia machista y NNTT, 
aportando herramientas para 
p,aliar/evitar dichas situacciones. 
 
En el próximo Foro de jóvenes 
(2026), se trabaje la temática de 
Igualdad de género. 
 
Visibilizar a mujeres referentes 
del colectivo gitano inmersas en 
el mundo tecnológico. 
 
Posibilitar el llegar cada vez a 

más colectivos y poder temer 
quipos más eficientes. 
 
Pedir un pacto de estado por 
los derechos y la inclusión di-
gital de este colectivo. 
 
Proponer un espacio para 
compartir experiencias, mate-
riales, dudas y propuestas.
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Participación 
juvenil en el

entorno digital
¿Qué podemos proponer des-
de la entidad? 
 

Proponemos hacer interven-
ción y “aprovechar” el sis-

tema educativo actual. 
Aprovechar mejor la 
tecnología disponible 
a la hora de formar al 
alumnado. 
 
Implementar metodo-

logías activas de par-
ticipación juvenil, con el 

foco en el  empoderamiento 
tecnologico y gestión central. 
 

Implementar proyectos cen-
trados en el acompañamiento 
y el seguimiento del alumno., 
conociendoles y preguntando-
les por sus inquietudes, mo-
tivaciones, etcétera, es decir, 
practicando una escucha 
activa. 
 
En la medida de lo posible, 
concienciar a las familias, soli-
citando la participación de la 
sociedad civil. 
 




