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En el marco de la estrategia de Educacién para la Transformacién Social (H)ABIAN 2030 los enfoques metodolé-
gicos cobran una dimensién muy importante teniendo como expresion concreta las lineas fuerza que a continua-
cién se mencionan:

IDEA FUERZA 2

Promover y potenciar la incorporacion de enfoques politico-pedagdgicos de la EpTS.

IDEA FUERZA 3

Promover y potenciar la incorporacion del enfoque de derechos.

IDEA FUERZA &4

Potenciar y promover la incorporacion del enfoque local-global.

El encuentro entre agentes y el aprendizaje desde la practica también son elementos que caracterizan dicha Edu-
cacion para la Transformacion Social. Para ello, desde la Agencia Vasca de Cooperacién para el Desarrollo (AVCD)
hemos propuesto diversos encuentros con agentes educativos en los que se han compartido reflexiones, planes
e investigaciones, asi como experiencias concretas. En estos encuentros, denominados Heziketa Topaketa, ha
habido espacio también para generar aprendizajes conjuntos en torno a las experiencias, el recorrido y las inves-
tigaciones planteadas. Esta iniciativa de los Heziketa Topaketa aparece en el Plan de accion ARAR 2017-2020 de la
AVCD, dentro de la linea de formacién para la accién.



Con esta guia continuamos una serie de publicaciones y recursos
audiovisuales cuya finalidad es facilitar claves, enfoques, metodolo-
gias, estrategias y recursos que den pistas para la incorporacién de
diferentes enfoques metodolégicos.

Concretamente, con las reflexiones y aprendizajes extraidos del
IV Heziketa Topaketa sobre cémo avanzar de las TIC (tecnologias
para la innovacién y la comunicacién) a las TAC (tecnologias para
el aprendizaje colaborativo) celebrado el 14 de febrero de 2020, y
con la aportacién de Enrique Clemente, hemos elaborado esta guia
de trabajo para favorecer la puesta en marcha de procesos de incor-
poracion de las tecnologias para el aprendizaje, y especialmente el
aprendizaje colaborativo. Como complemento a esta guia cuentas
con un video resumen de la misma que puedes consultar aqui, asi
como la informacién compartida en dicho Heziketa Topaketa.
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https://www.youtube.com/watch?v=iBZpQzXwmuE
https://www.elankidetza.euskadi.eus/de-las-tic-a-las-tac-aproximaciones-y-experiencias-en-torno-a-las-tecnologias-para-el-aprendizaje/x63-content7/es/
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Las tecnologias del aprendizaje y de la comunicacion han transfor-
mado nuestros modos de vida, de desarrollo personal y social. Lo
que hasta ahora se habia considerado gestion de la informacion y
de la comunicacién ha dado paso a considerarse como parte del
aprendizaje para la vida, asi como un elemento de interaccién y de
comunicacion entre las personas. Hoy dia la tecnologia nos lleva a
percibir a la ciudadania como sujeto digital, segin nos recuerda el
Marco Europeo de las competencias digitales para los ciudadanos
(DigComp). Asimismo, tanto en el Informe Delors como en los Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible, se busca impulsar una educacién
de calidad y la igualdad de oportunidades para todas las personas,
objetivos que se pueden favorecer mediante el uso de las TAC.

La digitalizacién de nuestros procesos y relaciones sociales tiene que ir al hilo de los marcos y recomendaciones
anteriormente mencionados. Por lo tanto, la digitalizacién de los procesos educativos no debe olvidar los valores
que guian las politicas educativas.


https://www.ikanos.eus/eu/gaitasun-digitala/
https://www.ikanos.eus/eu/gaitasun-digitala/
https://www.euskadi.eus/contenidos/documentacion/inn_doc_sist_educativo/es_def/adjuntos/000001c_Pub_UE_Informe_Delors_Compendio_c.pdf
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/

Entre estos valores cabe mencionar la equidad, la reci-
procidad y la justicia social.

Equidad: las tecnologias para el aprendizaje colabo-
rativo o para el aprendizaje y conocimiento (TAC) posi-
bilitan acceder a la misma informacién y adquirir cono-
cimientos culturales, independientemente del contexto
social. Para ello es necesario que todas las personas, in-
dependientemente de su condicién y posicidn, tengan
acceso a ellas y desarrollen las competencias basicas
para manejarse en este entorno.

Reciprocidad: estas tecnologias también posibilitan
establecer relaciones entre iguales, ya que permiten
compartir medios, recursos y crear sinergias que de
otra manera serian, en muchos casos, imposibles. De
esta manera se promueve el aprendizaje conjunto y co-
laborativo.

Justicia social: las TAC pueden contribuir a igua-
lar los niveles de partida de cada persona y dar igua-
les oportunidades. Ademas, estas tecnologias pueden

permitir visibilizar situaciones y contextos donde
esta justicia social no es real, asi como contribuir a
transformarlos mediante la accién colectiva.

En los Gltimos afos se han producido cambios no li-
neales en el desarrollo de la tecnologia y de su dis-
ponibilidad: por una parte, han avanzado los dispo-
sitivos, la oferta y la metodologia vinculada al mundo
digital; pero, por otra, otros elementos como el acce-
so, el conocimiento, el aprovechamiento de los recur-
sos para metodologias innovadoras no han transitado
al mismo ritmo.

La digitalizacién es una ola en la que, si bien esta-
bamos inmersos e inmersas antes de la pandemia de
la COVID-19, ésta ha hecho que avance mas rapido.
Todo ello ha permitido constatar que cada persona se
ubica en diferentes puntos de la ola y con diferentes
consecuencias. Es fundamental que la disponibilidad
de la digitalizacién lleve a un uso ético, racional, justo
y eficiente de la misma.



Hasta hace poco, se hablaba de las TIC (tecnologias de
la informacién y la comunicacidn) y en versiones renova-
das se considera su elemento relacional, denominando-
las TRIC (tecnologias de la relacién, la informacién vy la
comunicacion). Desde enfoques mas actuales, se plan-
tea hablar de las TAC (tecnologias para el aprendizaje
colaborativo o también denominadas tecnologias del
aprendizaje y conocimiento), mediante las que se po-
tencia el ambito social de la tecnologia, en tanto que el
enfoque de servicio lleva a que las personas puedan in-
teractuar de manera colaborativa con otras que no son
de su mismo entorno ni clase social. Hoy dia tenemos
claro que la tecnologia es un elemento ligado al conoci-
miento y que éste se da en un contexto de colaboracion,
participaciéon y de empoderamiento de las personas.
En este sentido, otra linea de reflexién apunta a nom-
brarlas como TEP (tecnologias para el empoderamien-
to y la participacién), que estan orientadas a reforzar
la capacidad de las personas en su accion con otras.

En esta linea, los nuevos paradigmas apuntan a que la
relacién con la tecnologia deberia guiarse por como
actuamos, aprendemos y transformamos la realidad.

Por eso, si en una primera fase de aproximacion e
centro o la entidad hacia énfasis en el uso de disposi-
tivos, en una segunda fase el foco ha pasado al domi-
nio de las aplicaciones. En la actualidad, en esta ter-
cera fase, la orientacion estaria centrada en adquirir
competencias que permitan desarrollarnos en nuestra
vida, mas alla de los dispositivos y las aplicaciones.




En este sentido, es fundamental clarificar las compe-
tencias que permiten interactuar en nuestro mundo
desde un enfoque digital. Las competencias basicas
serian las que a continuacién se detallan:

Aprender a gestionar la informacién.

Ser capaces de desarrollar una comunicacién efec-
tivayrica.

Producir contenidos digitales individualmente y en
equipo.

Establecer entornos seguros de relacion y de tra-
bajo.

Solventar los problemas que surgen en el dia a dia.

Hacer propuestas y actuar para transformar la rea-
lidad.

Estos son los seis elementos basicos de la compe-
tencia digital que como ciudadania nos permiten
interaccionar con nuestro entorno. Gestionar vy
desarrollar estas competencias conlleva estable-
cer redes sociales y redes de aprendizaje, asi como
generar contextos donde el contacto con otras
personas favorece una vision mas humana de
nuestra relacién con la tecnologia, con las perso-
nas y con el mundo. De esta manera, se pueden
generar nuevos canales de comunicacién y ca-
nales de colaboracién entre iguales y diferentes.



Estas competencias permiten desarrollar:
Proyectos de aprendizaje digital intergeneracionales.

Proyectos de aprendizaje digital intercentros o inte-
rentidades.

Proyectos de aprendizaje digital interinstitucionales
en los contextos sociales.

Otro tipo de proyectos colaborativos: aprendizajes
entre organizaciones, acciones puntuales de interaccion,
programas de trabajo dirigidos a sectores concretos, en-
tre otros.

Por todo ello se ve que el uso de las TAC puede favorecer
el desarrollo y conocimiento de personas, el trabajo en
grupos que van mas alla de nuestros limites sociales, la
colaboracion con gente de otros paises, de otros con-
textos, de otros entornos... y a nivel personal y colectivo

permite generar sinergias que posibilitan el cre-
cimiento individual como persona y como parte

de entidades y comunidades.
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El papel de la tecnologia en el mundo educativo y social implica una
reflexion estratégica para ver cobmo puede contribuir a los objetivos,
la misién y el proyecto educativo de la entidad o el centro educativo.
Conviene que esta reflexion se vea reflejada en los documentos ba-
sicos de trabajo. A continuacion, mencionamos algunas de las areas
sobre las que habria que reflexionar y explicitar en los documentos.

A. En relacién al centro/entidad

Los proyectos educativos han de garantizar la igualdad de opor-
tunidades para todas las personas. Esto se ha de ver reflejado a su
vez en un plan anual, donde deberia incluirse un apartado especi-
fico de las TAC, asi como en el documento de politica digital que
forme parte del proyecto educativo. Los valores que guian el pro-
yecto del centro (inclusién, participacién, equidad de género, jus-
ticia...) deben estar reflejados también en este aspecto de trabajo.




De esta manera se puede establecer un plan de digita-
lizacién a corto y medio plazo que dé respuesta especi-
fica a los problemas que vayan surgiendo. Una revision
de estos planes permite situar y adaptar la teoria a la
realidad. Entre los aspectos que se deberian contem-
plar se encuentran los siguientes elementos que senala
el Marco de la Competencia Digital Docente:

1. Informacién:

Gestién de la informacién digital: analizar los sopor-
tes fisicos, la eleccién de la comunicacion, la nube de
referencia y la gestion de los datos privados.

Uso racional y critico de la informacién de una ma-
nera equilibrada.

2. Comunicacion:

Elecciéon de los entornos virtuales de aprendizaje:
entre otros aspectos hay que analizar la accesibilidad
respondiendo a la diversidad de personas que pueden
recibirla, la facilidad de su uso, la seguridad, la norma-
tiva, quiénes van a hacer uso de ella y la gestion de los
contenidos.

Analisis de la comunicacién en red y el uso de las re-
des sociales desde los centros o entidades.

3. Creacion de contenidos:
Desarrollo de los contenidos y publicaciéon de los
mismos.

Evitar ser meros consumidores o consumidoras de
recursos digitales y generar contenidos con una pers-
pectiva critica y enriquecedora.

Establecer conexiones, interrelaciones e interdepen-
dencias entre contenidos y su influencia en el tema o en
las personas.

4. Seguridad:
Establecer canales de formacién seguros.

Saber actuar ante problemas de seguridad.

5. Solucién de problemas:
Generados por las personas usuarias.
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https://aprende.intef.es/sites/default/files/2018-05/2017_1020_Marco-Común-de-Competencia-Digital-Docente.pdf

Producidos por el uso de los dispositivos.
Producidos por agentes externos.
Problemas de gestién de la informacién.

A nivel de organizacién, el proyecto pedagdgico tiene
que contemplar elementos que tengan incluidos los si-
guientes apartados:

Un plan de digitalizacién coherente y coordinado en
el centro o entidad y entre centros o entidades con los
que comparta proyecto y actividades.

La digitalizacion debe ser un medio para favorecer
el impulso de nuevos elementos metodolégicos: flipped
classroom, aprendizaje por proyectos, aprendizaje coo-
perativo, entre otros; es decir, aquellos elementos me-
todoldgicos que favorecen las dinamicas de trabajo y el
éxito del proceso ensefianza-aprendizaje.

Empleo de las TAC para promover el aprendizaje
activo, la personalizacién del aprendizaje y el protago-

nismo de las y los educandos. Para ello, se toma de refe-
rencia el enfoque metodolégico DUA (Disefio Universal
de Aprendizaje), que requiere diversidad de soportes y
responder a las especificidades de la diversidad de las
personas a las que van dirigidas.

Uso coherente de las herramientas digitales. El centro
o la entidad tendra establecido un perfil de salida en el
ambito de la competencia digital, asi como un entorno de
organizacién de aprendizaje con una definicidon de meto-
dologias, recursos y aplicaciones definidas por la institu-
cion.

La digitalizacion debe potenciar componentes de la
Estrategia STEAM como es el inspirar vocaciones y aspi-
raciones profesionales en el ambito STEAM, con especial
atencién a las alumnas, para prepararlas adecuadamente
ante los retos de futuro.
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https://www.educadua.es/doc/dua/dua_pautas_intro_cv.pdf
https://www.educadua.es/doc/dua/dua_pautas_intro_cv.pdf
http://steam.eus/es/estrategia-euskadi/

En relacién a las acciones de acceso y promocién:

Se garantiza el acceso a la tecnologia, proporcio-
nando medios, plataformas y recursos adecuados a la
situacion social en la que vive cada persona.

Se facilita y apoya el desarrollo de las competen-
cias digitales por diversos medios.

Se facilita personal cualificado para la gestién de
los dispositivos y redes de trabajo que favorezcan la
formacion e interaccién de esas personas.

Se apuesta por la normalizacién de los recursos di-
gitales.

Se facilita y promueve el intercambio de experien-
cias en redes de aprendizaje.

12



B. Profesorado/educadores:

Losy las educadoras tienen que contar con conocimien-
tos, recursos y espacios de intercambio para desarro-
llar estas propuestas educativas, asi pues, seria bueno
analizar y proponer acciones vinculadas a los siguientes
elementos:

@ Se ofrece un plan de formacién integrado en el pro-
yecto educativo que contemple diversos aspectos me-
todolégicos unidos a la competencia digital.

@ Los recursos digitales son esenciales en la programa-
cién didactica, y se comparten dichos recursos.

© Se busca el trabajo en redes de profesorado y edu-
cadoras y educadores para compartir experiencias de
aprendizaje, recursos y favorecer la comunicacion.

@ Se buscan secuencias de aprendizaje de metodolo-
gias que permitan la adaptacion y el logro de las com-
petencias digitales y profesionales de un modo gradual,
superando miedos y reticencias.

© Participacion con instituciones y asociaciones que
permitan desarrollar la competencia digital docente y
desarrollarla adecuadamente y de forma atractiva tan-
to para educadores y educadoras como educandos y
educandas, especialmente a estas Ultimas.

@ Se organizan encuentros que favorezcan el inter-
cambio de comunicaciones y experiencias entre agen-
tes implicados en el mundo educativo.



https://aprende.intef.es
https://www.amarauna.euskadi.eus/es
https://www.elankidetza.euskadi.eus/informacion/heziketa-topaketak/x63-content7/es/

C. Instituciones publicas:

Las instituciones publicas desarrollan un papel funda-
mental en la incorporacién, adaptacion y uso de estas
tecnologias en la medida en que las pueden favorecer
tanto en el ambito de la educacién formal como en el de
la educacién no formal. En nuestra reflexion debemos
conocer si existen facilidades en las siguientes lineas de
actuacion.

Se garantiza el acceso a la tecnologia por medio de
recursos materiales y humanos de una manera equita-
tiva.

Se facilita y apoya el conocimiento y el desarrollo de
las competencias digitales.

Se apuesta por la normalizacién de los recursos di-
gitales.

Se facilita y promueve el intercambio de experien-
cias por medio de redes y experiencias de aprendizaje.

D. Agentes externos al centro/entidad:

En linea con lo que se viene mencionando de fomentar
redes de trabajo para facilitar la incorporacion de las tec-
nologias, asi como para facilitar que el uso de ellas pro-
mueva el desarrollo de nuestro entorno mas cercano y
de otros mas lejanos, es conveniente también valorar los
siguientes aportes:

Se potencia la relacién con agentes sociales o recur-
sos existentes en el entorno.

Se colabora en plataformas y programas que favore-
cen este desarrollo.

Se participa en redes de trabajo y de aprendizaje.
Se generan relaciones institucionales e interdeparta-

mentales para favorecer la transmisién del conocimiento
y de las experiencias.
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https://www.spri.eus/euskadinnova/es/portada-euskadiinnova/politica-estrategia/agenda-digital-euskadi-2020/113.aspx
https://www.elankidetza.euskadi.eus/contenidos/informacion/heziketatopaketaiv/es_def/adjuntos/Airea_elearning_Conectando_escuelas_una_comunidad.pdf
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Las reflexiones anteriormente mencionadas tienen que
tener su reflejo en las formas de trabajo que se llevan a
cabo tanto en el aula como en los grupos. A continua-
cidn, se propone un pequeno cuestionario, basado en la
propuesta SELFIE (Self-reflection on Effective Learning
by Fostering Innovation through Educational technolo-
gy) y su cuestionario de ayuda, que puede posibilitar la
identificacién de las necesidades de adaptar las formas
de trabajo que nos requieren los entornos digitales.

Como educador/educadora...

... utilizo tecnologias digitales para hacer mas eficiente
la ensefanza y el aprendizaje.

... utilizo tecnologias digitales para ensayar nuevas for-
mas de ensefar.

... participo en redes y grupos de educadores y educa-

doras.

... utilizo tecnologias digitales para adaptar la ensefianza

a las necesidades individuales de las personas con quie-

nes trabajo.

... utilizo las tecnologias digitales para fomentar la crea-

tividad.

... ensefo a analizar criticamente la informacion obtenida

de Internet o compartida a través de las redes sociales.

... utilizo tecnologias digitales para ayudar a que los y las

educandas colaboren o realicen trabajos en grupo.

.. utilizo tecnologias digitales para proporcionar a las y

los educandos oportunidades de desarrollar sus habili-

dades digitales en las materias o acciones que se realizan.
. utilizo las tecnologias para proponer acciones que

comprometan en la transformacion de situaciones de in-

justicia, inequidad...

15


https://ec.europa.eu/education/schools-go-digital_es

... utilizo las tecnologias para que los y las educandas se
conecten con otros grupos o realidades diferentes de las
de su entorno habitual.

... utilizo tecnologias digitales para evaluar no sélo los co-
nocimientos, sino también las competencias y las actitu-
des.

... utilizo tecnologias digitales para que las y los educan-
dos evallen su propio aprendizaje y el de otras y otros.

En mi centro/entidad...

... participo en el desarrollo de la estrategia digital.
... participo en la revisidon de los resultados del uso de
las tecnologias digitales en los procesos de ensefanza y
aprendizaje.

. intercambio experiencias sobre el uso de las tecnolo-
gias de aprendizaje con mis compaferos y compaferas.
... creo contenido digital para la ensefianza y el aprendi-
zaje.

. ensefio como comportarse de una manera segura y
responsable, tanto en linea como en momentos de des-
conexion.

... tenemos una detallada estrategia digital.
... los materiales digitales de aprendizaje disponibles
son de calidad.
.. los entornos digitales que provee mi centro/enti-
dad son faciles de usar.
.. todas las personas tienen acceso suficiente a las
tecnologias digitales en casa.

. me animan a utilizar tecnologias digitales en los
procesos de ensefanza y aprendizaje.
... me animan a generar alianzas y conexiones con en-
tidades del entorno para trabajar tanto los conteni-
dos como el desarrollo de las habilidades digitales.




© Cuando se utilizan tecnologias digitales en la entidad
/centro...

... es mas facil atender las necesidades individuales de los
y las educadores.
... es mas facil relacionar el aprendizaje con sus propios in-
tereses.
... se aprende de forma mas independiente.
... es mas facil generar redes con otras educadoras y edu-
cadores.

. es mas facil generar alianzas con otras entidades que
apoyen en el proceso educativo.
... es mas facil evaluar, no sélo el conocimiento, sino tam-
bién las competencias y actitudes.

© Como familia...

... entiendo algunos de los elementos esenciales de digita-
lizacion: informacién, comunicacion y seguridad.

... participo en la vida de la entidad/centro y también en
los aspectos de competencia digital: uso de dispositivos,
plataformas, charlas, comunicaciones, etc.

17
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Para desarrollar una adecuada estrategia TAC conviene
tener en cuenta los apartados mencionados a continua-
cién y citados en las referencias.

En lo que se refiere a generacién de materiales:

Los materiales tienen que ser seguros, respetar los
derechos de autoria, seguir una licencia Creative Com-
mons, secuenciados y adaptados al desarrollo evolutivo.

Se tiene que tener en cuenta el publico objetivo al
que van dirigidos y deben ser flexibles, adaptables y re-
utilizables.

Se han de considerar formatos estandar, en la medi-
da de lo posible con el patrén REA (Recursos Educati-

vos Abiertos) y con estandar de Software Libre.

Los materiales deben ser principalmente visuales,
sobre todo si se busca un adecuado proceso de ense-
hanza-aprendizaje. Hay multitud de plataformas que
favorecen el uso de estos formatos.

Los materiales deben fomentar el trabajo en equi-
po y el desarrollo de los valores que se reconocen en el
proyecto educativo.
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https://es.unesco.org/themes/tic-educacion/rea
https://es.unesco.org/themes/tic-educacion/rea

En relacién a las experiencias de aprendizaje:

Hay que generar elementos para que las experien-
cias de aprendizaje sean significativas. Para ello, habra
que contar con variedad de recursos: generar infogra-
fias, mapas conceptuales, fotografia, musica ambien-
tal, podcast, iconos, dibujos, elementos vectoriales.

Conviene referenciar y utilizar un buen filtrado y or-
ganizaciéndelainformaciénylas paginas web: sabercla-
sificar, guardar y recuperar de manera rapida y eficiente
la informacién que buscamos o que vamos encontrando.

Es necesario contar con estrategias de ges-
tion del tiempo: hay que aprender a delimitar los
tanto para la elaboracién de materia-
les, como para la correccién de los mismos. Esto se
debe hacer desde un uso racional de la tecnologia.

tiempos

Es importante favorecer programas de traba-
jo que conecten las escuelas y usar para ello plata-
formas tanto de comunicacién como de formacion.

Ejemplo de ello son los proyectos Sare Hezkuntza o ele-
mentos de comunicacién como Amarauna, Procomuin,
STEAM, etc.

Impulsar experiencias que posibiliten la conexién
real o virtual con realidades y colectivos con los que
seria dificil contactar de otra manera. Beste zenbait al-
derdi orokorragoak:

Hay que consolidar el uso de la comunicacién online
efectiva y dirigida.

Tanto el software como el hardware deben ser acce-
sibles: los dispositivos deben ser los mas adecuados a la
situacion y las plataformas no sélo deben ser las gratui-
tas, sino que deben ser aquéllas que respetan mas los
aspectos éticos y sociales.

Este uso de las tecnologias tiene que desarrollar
tanto los elementos racionales como los relacionales,
emocionales, etc.
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https://www.euskadi.eus/sare_hezkuntza-gelan_pro/web01-a3hsare/es/
https://www.amarauna.euskadi.eus/es
http://aprende.intef.es/mccdd
http://steam.eus/es/

A lo largo del texto tienes enlaces que pueden ser de interés. A continuacién, se recogen algunos de ellos y se complementan con otros.

DOCUMENTOS DE REFERENCIA

+ Marco comun de la competencia digital docente

- Marco de referencia de la competencia digital docente

- Berritzegune Nagusia: competencia digital docente

+ Estrategia STEAM
- Disefio Universal de Aprendizaje

- El aula del futuro
- Hezkuntzan ere librezale
- Juventud y tecnologias digitales: espacios de ocio, participacion

y aprendizaje
+ Virtual Educa

. Hetpamiendns de

HERRAMIENTAS Y PROPUESTAS

- Gasteizko Berritzeguneko IKT baliabideak
* Amarauna

+ Khan Academy

- Apuntes Marea Verde

* Banco de recurso educativos digitales

* Manual para el teletrabajo docente

* Herramientas y servicios TIC abiertos para Educacién

- Centro nacional de desarrollo curricular en sistemas no

propietarios
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http://aprende.intef.es/mccdd
https://www.boe.es/eli/es/res/2020/07/02/(2)
http://digitala.berritzegunenagusia.eus/marco-competencia-digital/
http://steam.eus/es/
https://www.educadua.es/doc/dua/dua_pautas_intro_cv.pdf
http://fcl.intef.es
https://hezkuntza.librezale.eus
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ88-07.pdf
http://www.injuve.es/sites/default/files/RJ88-07.pdf
https://virtualeduca.org
https://sites.google.com/a/berrigasteiz.com/ikt-tic/klaseakonline/bestelako-baliabideak?authuser=0
https://www.amarauna.euskadi.eus/es
https://www.youtube.com/user/khanacademy
https://www.apuntesmareaverde.org.es
https://emtic.educarex.es/229-nuevo-emt/recursos-para-el-aula/2422-22-bancos-de-recursos-educativos-digitales-que-conviene-tener-a-mano
http://www.ayudaparamaestros.com/2020/05/manual-para-el-teletrabajo-docente.html
http://herramientas.tiddlyspot.com/#Introducción
https://cedec.intef.es
https://cedec.intef.es




