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Resumen

En los dltimos quince afios, la educacién Palabras claves Robética educativa, Etoys,
tecnoldgica se ha basado esencialmente en lag€ducacion tecnoldgica.

tecnologia digital, dejando de lado el uso de

material concreto. AuUn contando con

excelentes simuladores del mundo fisico, el Motivos para el desarrollo del
trabajo con material concreto permite el proyecto

desarrollo de estructuras cognitivas que lo

digital no ofrece. Ademas, estos recursos A continuacién presentamos los motivos que

didacticos permiten  dinamicas de grupo se nos presentaron para el desarrollo del
altamente participativas que aun no han sido proyecto

alcanzadas por las computadoras presentes en

las escuelas. Fluidez tecnoldgica

Lamentablemente, existen a nuestro entender

dos dificultades fundamentales para |a En primer término, en los Gltimos cincuenta
presencia de estos recursos en el aula. Por umafios la tecnologia ha tomado una relevancia
lado, el software es sumamente econdmico O en nuestras vidas, que hace dificil pensar la
gratuito para las escuelas. La tecnologia fisica vida sin el uso integral de las mismas. Es por
tiene un alto costo y sufre desgastes este motivo que diversos analistas de la
constantes, lo que obliga a renovar el escuela actual, como David Perkins entre

equipamiento periodicamente. Por otra parte, otros, consideran que es fundamental la
los docentes no estan acostumbrados a trabajapresencia de tecnologia en las aulas, y la

en dinamicas de taller con una metodologia de necesidad de un cambio de perspectiva

trabajo en grupo participativa, y presentan teniendo en cuenta al alumno mas su entorno
reparos en el uso de material tecnol6gico en su proceso educativo. Es decir, el estudiante
concreto. ya no es solo el estudiante: es €l mas sus
Physical Etoys es un desarrollo que tiene como recursos tecnoldgicos. Ya no importa dénde se
ObjetiVO superar estas dificultades. Permite encuentra el conocimiento sino cémo se
controlar dispositivos de hardware abierto, 0 accede a él. El problema es que, a pesar de la
simplemente juguetes de costo medio 0 bajo, disminucién exponencial de los costos de estos
lo que presenta una solucion de puesta enrecursos, aln nos encontramos frente a una
marcha inmediata. Ademas, la plataforma precha digital de consideracién entre los
donde se ha implementado, Etoys, es incluidos y los excluidos del sistema. Brecha
sumamente sencilla y ya tiene muchos afios deque no esta dada por el acceso, sino por el uso
insercion dentro del ambito educativo. significativo de la tecnologia. Las clases



sociales mas desfavorecidas se encuentranactividades de nuestra vida. No es un
distanciadas de las metaforas que proponen lasprivilegio de ninguna ciencia o disciplina en
tecnologias actuales. Es por eso que el uso departicular, ni de ninguna area de trabajo en
material concreto para el aprendizaje de especial. Por lo tanto, es fundamental que
tecnologia permite salir de este marco y abren nuestros estudiantes integren el uso de
nuevas oportunidades conceptuales y detecnologia en todas sus materias, y no
aprendizaje. En sintesis, los nifios de todas lassimplemente en aquellas donde parece mas
clases sociales en sus primeros afos de vida‘natural” su presencia. Para ello, debemos salir
juegan con material concreto, y este juego del marco tradicional de la ensefianza de
tiene una carga muy profunda de aprendizaje tecnologia, donde desarrollamos artefactos con
tecnoldgico. Si mantenemos este perfil en el un fin en si mismo, como el robot que sigue
aprendizaje formal de la tecnologia, podremos lineas, o el aparato que convierte el
alcanzar a un mayor numero de estudiantes. movimiento circular en movimiento lineal.
Debemos realizar proyectos significativos para
Tecnologia con material concreto cada nifio, modelar artefactos que utilice el
hombre en su vida cotidiana, y que sirvan de
Ademas de un mayor alcance social, el excusa como punto de partida, analisis o
material concreto nos permite desarrollar seguimiento de diversos temas de la curricula.
actividades no solo intelectuales, sino Es habitual que las actividades tecnoldgicas de
sensoriales, que disminuyen los problemas del este tipo, atraigan mas a los nifios que a las
pasaje del pensamiento concreto al abstracto.nifias, por diversas razones culturales que
En la experimentacion fisica, el estudiante escapan a este articulo. Si somos capaces de
toma al error como un factor de su propones el disefio de artefactos de la vida
aprendizaje, y le permite operar y controlar un cotidiana (por ejemplo, una mesa para crear
conjunto de variables continuas que ningun vasijas de ceramica, un microondas, un
simulador informético proporciona. Es el lavarropas, la bailarina de una cajita de
mismo mundo real el que define los resultados musica, un molinete), abriremos el juego a la
alcanzados por las experiencias del nifio. diversidad cultural que tenemos dentro de
Por otra parte, la resoluciéon de situaciones nuestras aulas.
problema con este material, permite el
desarrollo del pensamiento  sistémico, Motivacion para el aprendizaje
estructurado, légico, pero no a partir de
premisas o situaciones abstractas, sino desde l&or otra parte, existen diversos estudios que
solucion de problemas concretos. demuestran el impacto motivacional que
Linda Williams en su libro “Aprender con genera el uso de estos materiales en los
todo el cerebro”, propone la realizacion de estudiantes, habituados a una actividad poco
actividades con material concreto que genere participativa en las aulas. La posibilidad de
procesos no sélo en el hemisferio izquierdo del construir artefactos significativos y de utilidad
cerebro (altamente potenciado por las concreta y el ciclo dinamico y creciente en el
actividades cotidianas de la escuela), sino aprendizaje que ofrece el ensayo y error,
también del hemisferio derecho, lo que genera en el alumno un profundo interés no
permitird integrar componentes en un todo, solo en la construccidn sino en los contenidos
con un proceso simultaneo y paralelo, espacial vinculados a la actividad realizada. Es decir, el

y viso espacial. uso de estos materiales permite dar al
contenido curricular, aun en casos de estar
Transversal y sin diferencia de género menos emparentado con lo tecnoldgico, un

marco de referencia mas significativo para el
Como comentamos anteriormente, la estudiante.
tecnologia estd presente en todas las



Trabajo en equipo El problema adicional que nos surge es que el
costo fundamental de estos proyectos no esta
El desarrollo de estos dispositivos en el software, sino en la plataforma de
automatizados se hace imposible en forma hardware utilizada. Por este motivo hemos
individual. Es necesario el trabajo en equipo, decidido realizar la plataforma vinculada a
mas alld de la necesidad que se plantea porhardware abierto, de bajo costo, o de presencia
cuestiones economicas en la compra del medianamente masiva en las escuelas del
equipamiento. Y es muy importante ordenar mundo. Es decir, para aquellas escuelas que
con roles diferenciados este trabajo en equipo,aun no tienen equipamiento, la propuesta es
para que cada uno de los participantes tenga unacercarse a hardware de bajo costo como son
trabajo especifico y concreto dentro de la las placas Arduino. Y para aquellas que ya
actividad, desarrollando en cada rol un cuenten con algin kit o juguete tecnoldgico,
conjunto de habilidades determinadas. Si poder enriquecer su uso mediante la
dejamos la organizacion del trabajo en manos programacién de los mismos desde nuestra
de los nifios, la misma motivacion y ansiedad plataforma de software.
en ellos genera un caos donde “el mas fuerte”
terminara usando los materiales, y los demas
guedaran como aburridos observadores de lasCaracteristicas tecnologicas del
deqls_lones de su comparfiero. Por lo tanto, proyecto
actividades de este tipo nos permiten
introducir aprendizajes con respecto al trabajo
en equipo y sus roles, la resolucion de

conflictos, el respeto por las diferencias y la \jn0 de los objetivos que nos pusimos en el

necesidad de escuchar_ a todos los integrantesyasarrolio del proyecto es la posibilidad de que
Cada uno de los estudiantes tiene su punto defncionara tanto en Linux como en Windows.
vista, y atenderlos enriquece lo que estamos poqemas. los trabajos realizados también

realizando. ~ Los roles propuestos estan geperian ser portables. Durante el desarrollo
vinculados a la organizacion del material de 3mpién se nos solicito que funcionara en

trabajo, aI_ proceso constructivo, a la Sugar, el sistema operativo de las XO,
representacion del equipo frente al docente y computadoras del proyecto OLPC.
sus compafieros, al desarrollo de informes actyaimente funciona en un 90% en los tres
escritos de la actividad y otros. sistemas, habiendo puesto el acento en que

) _ Arduino estuviera presente desde un primer
Hardware libre o de bajo costo y de puesta  omento.

en marcha sencilla

Multiplataforma

. Extensible
Por dltimo, para salvar los problemas que

presentamos en el resumen, nos pusimos comq 5 experiencia que hemos vivido en la

meta el desarrollo de una plataforma de comynidad educativa de las TIC, nos sugeria
software sumamente sencilla, donde nNO e e desarrollo fuera no sélo abierto, sino
hubiera necesidad de aprender un lenguaje degampign extensible en forma sencilla. Las

programacion, con un entorno grafico atractivo propuestas de hardware para la ensefianza de

y de facil interpretagién. Lamentablemente, el tecnologia surgen diariamente, y queremos

software que cumplia con estas premisas es d&gilitar |a posibilidad de que cada proveedor

alto costo. Por lo tanto, nuestro desarrollo ye tecnologia pueda construir sus herramientas

deblla ser abierto y libre conservando estas ¢gpre nuestra plataforma. Por este motivo

cualidades. desarrollamos un framework facilmente
extensible con conocimientos basicos de
Etoys.



Por qué Etoys Physical Etoys es wuna herramienta de
programacion visual que conecta el mundo de
Etoys, nueva version de Squeak, es unalas computadoras con el mundo real en el que
herramienta educativa para la creacion de vivimos. Con Physical Etoys se pueden
proyectos multimediales interactivos. Tiene programar objetos reales (como por ejemplo
una larga tradicion de desarrollo abierto, dado robots) o se puede sensar el mundo y usar esa
gue ha sido creado por el equipo que realizo informacidn para controlar objetos virtuales
Smalltalk, Alan Kay y Dan Ingalls entre otros. (como por ejemplo dibujos en la pantalla).
Ademas, sus criterios pedagdgicos han sido Todo esto es tan facil como tomar diferentes
definidos por grandes pensadores de la “bloques” que representan instrucciones vy
educaciéon, como Seymour Papert y Jerome ensamblarlos formando un guion. No es
Bruner. Es un recurso sumamente efectivo necesario saber de programacion, sélo hay que
para la ensefianza de matematicas, ciencias ysaber usar el mouse y tener la curiosidad y la
artes, en un marco de juego Yy mente despierta para explorar el sistema hasta
experimentacion. llegar al limite de sus posibilidades.
Ademas, es multiplataforma y se ha convertido
en la propuesta didactica mas importante en elEn lineas generales, Physical Etoys esta
mundo OLPC, dado que viene integrado a compuesto por distintos modulos
Sugar desde un primer momento. Detras de suindependientes, cada uno encargado de la
desarrollo constante esta presente una grancomunicacion y programacion de un kit de
comunidad académica, como el MIT, robodtica o tecnologia en particular. Aunque
Viewpoints Research Institute, University of estos moédulos pueden funcionar en forma
lllinois y otros. separada, la combinacién de los mismos tiene
como resultado proyectos mas interesantes.

Physical Etoys Algunos de los modulos que componen a
Physical Etoys se listaran a continuacion.

Caracteristicas generales

ECEHEDAD « ¢ & ® wiw OB

/e

Proyecto i ¥
nuevo

http://tecnodacta.com.ar/gira

llustracion 1 - Pantalla principal de Physical Etoy




Arduino mejores elecciones al momento de incursionar
en la tecnologia fisica.
Arduino es una plataforma de hardware libre
basada en una sencilla placa de entradas ySi bien el software oficial de Arduino es
salidas. Al tener una filosofia completamente bastante intuitivo para cualquier usuario no
abierta, cualquier docente puede acceder a losexperimentado, todavia depende de un
disefios y armarse su propia placa (aunquelenguaje de programacion “criptico” y de bajo
también es posible comprar una placa pre- nivel similar al lenguaje C. Physical Etoys
armada). Asimismo Arduino cuenta con una facilita la barrera de entrada a los usuarios sin
amplia variedad de ejemplos en internet y de ninguna experiencia de programacion al
una comunidad abierta a responder preguntas yproveer un sistema de programacion visual
colaborar en lo que sea necesario. Estasintuitivo pero ala vez muy poderoso.
caracteristicas hacen de Arduino una de las

5 Etoys: Arduino-Example =X

G AD & ¢ & o

Haciendo titilar un led

e
=
Empieza seleccionando el tipo y el puerto COM correspondiente a tu placa m
Arduino y haz clic en "Conectar". =

Arduino board's boardType = {duemilanove w/ atmega328

Arduino board's portName = - c 0 m6 _

Estado de la conexién: Desconectado

Luego ejecuta el siguiente guion haciendo clic en
el icono correspondiente a un reloj.

|

O Led blink | pausado| @ B

Prueba Led's led value
Si Led'sled value «false
i No Led's led value «:verdadero

Esto es sélo un ejemplo. Puedes hacer muchas otras cosas con Physical Etoys.

iHaz clic aqui para aprender més!

llustracién 2 - Ejemplo introductorio de Arduino

& xample BEx]
A N
el D « ¢ &5 W = w O M
5O
Search|[ ]
o E
+ O ~led
B Led'sled value ¢false
O ~scripts

Led empty script

O Arduino board scriptl | ticking & B
Led's led value «Pushbutton's is pressed

llustracién 3 - Presionando el boton se prende etdl



nts Images\Arduino. 2\fresca.etoys. 36.image)

£ Squeak! (C:\De and Setti i
2 2 L)
ArduinoSketchUploa -

O sketch moveY ! ticking ® B2
Sketch's by « 4300 + Photoresistor's light value

Photoresistor's lightValue = 65
Rectangle's brightness = 65

O sketch movex | ticking & B
Sketch's ¢ x increase by : 1)

Test Sketch's x) ¢ > {837,
Sketch's ix «40)
Sketch clear all pen trails
No

]

llustracion 4 - Graficando el input de un fotorresstor

Controladora por puerto paralelo diferentes dispositivos electrénicos y permiten
programar aplicaciones de roboética. Una
El puerto paralelo es wuna conexidbn controladora, denominada Edukit, fue
multipresente que, gracias a su facilidad de desarrollada por la Universidad Abierta
programacion y a su facil acceso (casi todas Interamericana y se utiliza en cursos
las computadoras de escritorio tienen uno), se introductorios a la programacion.
ha hecho muy popular en el mundo de los Desde el punto de vista técnico, Physical Etoys
aficionados a la electronica. Puede ser provee de un objeto grafico que monitorea
utilizado en forma sencilla para controlar constantemente el estado de cada pin del
motores, relés, leds, etc. Tal es la popularidad puerto paralelo y nos permite, a su vez,
gue tiene dicho puerto en el mundo de la controlarlo y programarlo de una forma gréfica
electrénica que se han desarrollado muchase intuitiva.
controladoras que facilitan el manejo de

5 Etoys: ParallelPort-Example =X

. ParaIIeIPort-ExampI D ‘ 'S‘ . .

Haciendo titilar un led o

Acceder al puerto paralelo es muy facil. Este ejemplo te mostrara como
consultar el valor de un pin 'y cambiarlo para hacer titilar un led.

Lo primero que debemos hacer es conectar un led al puerto paralelo: la pata
negativa (generalmente mas corta) debe ir conectada a un pin de masa (del
18 al 25) y la pata positiva al pin 7.

Ya conectada la parte fisica, debemos | También puedes monitorear y

ejecutar el siguiente guién haciendo controlar todos los pines del puerto
clic en el icono con forma de reloj. paralelo usando el siguiente objeto.
Haciendo clic en los pines podemos

i cambiar su estado.

pausado| @ B Rojo significa "apagado" y verde

O Parallel port blinkLed |
significa "encendido".

Prueba Parallel port's pin7

Si Parallel port's pin7 «¢{false

No Parallel port's pin7 «¢verdadero ﬁ.@.@.@.0.@.§.®.@@®®®®0®@/

Este es sélo un ejemplo. Puedes hacer muchas otras cosas con Physical Etoys!

ﬁ iHaz clic aqui para aprender mas!

llustracién 5 - Ejemplo introductorio del puerto paralelo



SqueakNxt curricula. Estas caracteristicas (junto con otras
de indole técnico) hacen de Lego Nxt una
Los kits de robdtica de Lego permiten una plataforma ideal para la ensefianza de robética
rapida introduccién a la robotica. Han sido tanto en niveles primario como secundario.
usados con éxito en muchos paises durante losPhysical Etoys provee una manera distinta de
ultimos diez afios y combinan con la filosofia comunicarse con los Lego Nxt: por medio de
de Physical Etoys. Una gran diversidad de un protocolo de comandos directos es posible
artefactos pueden ser construidos sin tenercontrolar el comportamiento de los robots en
experiencia en electronica ni mecanica, y la “tiempo real” pudiendo acceder a los valores
gran cantidad de sensores disponibles asi comode los sensores y modificar la velocidad de los
la posibilidad de comunicacién inalambrica motores desde la computadora. Esto permite
permite el desarrollo de proyectos muy utilizar los robots no sélo para resolver tareas
interesantes. Por otro lado, ya varios colegios triviales sino también para competencias
del mundo poseen kits de Lego Nxt y hace complejas como el futbol de robots.
afios incluyen la robdtica como parte de la

(64 Eroys: Empty-Example e

ECEEDAD & ¢ & & = w O
E

RO ON

alslc]

RIEIE

O Nxt Brick irParaAdelante | normal| @ B

Motor A's { power « 450,

<
Motor C's $ power «450 Port:
4« COMS6 »

O Nxt Brick girarizquierda | ' [normal § B
Motor A's $ power « 450 QDD

Motor C's { power «4-50

Squeak NXT
O Nxt Brick esquivarParedes | ticking § B 1[2]3]a

Test Sensor Ultrasénico's raw value) { < {15

Yes Nxt Brick girarlzquierda
No Nxt BrickirParaAdelante T,
o]

Sensor Ultrasénico's rawValue = 0

|

llustracién 6 - Robot que esquiva paredes con sensgtrasonico

Wiimote podemos programar guiones que interactien

con el usuario de manera gestual, afiadiendo
Physical Etoys incluye también un objeto que una forma no convencional de comunicacién
hace de interfaz con el famoso Joystick de la con la computadora. Por ejemplo, resulta
consola Nintendo Wii, popularmente conocido trivial programar en Physical Etoys un sencillo
como Wiimote. Este joystick permite detectar juego donde golpear a Darth Vader con un
los movimientos que hace el usuario con la sable laser, o un juego de pong con dos
mano asi como apuntar a objetos en la Wiimote donde cada uno controla una paleta.
pantalla. Vinculando el Wiimote a Etoys



5 Etays: Wiimote-Example =]

. Wiimote-Example c D ‘ 'S‘ . .

Moviendo un sable laser

Primero selecciona el nimero del wiimote que vas a conectar (1 en este =
caso) y luego haz clic en "Conectar". El wiimote temblara por un segundo. E

Wiimote's wiimoteNumber = 1 _

Estado de la conexién: Desconectado

Luego ejecuta el siguiente guién
haciendo clic en el icono que parece
un reloj.

(o) i [} p do @ B
Li; s ¢ di i6n « Wii s roll)
Lightsaber checklifHittingVader

Esto es sélo un ejemplo. Puedes hacer muchas otras cosas con Physical Etoys.

Q iHaz clic aqui para aprender mas!

llustracién 7 - Ejemplo introductorio del Wiimote

i1
|

|
llustracién 8 - Juego de pong usando dos Wiimote
mas pequefos y pueden servir como elemento
Otros dispositivos programables desde motivador al comenzar un curso.

Physical Etoys.

En particular, Physical Etoys soporta los

Si bien Physical Etoys estd orientado siguientes robots y todos pueden
especialmente al uso de kits de robodtica controlados inalambricamente usando

constructivos, también soporta la transmisor infrarrojo:
programacion de algunos robots pre-armados

de la marca Wowee y Tomy, de gran difusion e RoboSapien v2
a nivel hogarefio. Estos robots, aunque ¢ Roboquad
limitados en sus capacidades pedagdgicas,e I-Sobot

suelen ser muy atractivos para los estudiantes

ser
un



[ Ftays: Rabosapien baamp

:
ECTEDAD & ¢ &

Jugando con Robosapien
Empieza eligiendo el puerto COM al que esta
conectado el transmisor infrarrojo y luego haz clic
en "Conectar".

RoboSapien's port = 1 [Desconectar

Estado de la conexién: Desconectado

Puedes hacer que Robosapien

camine a donde quieras haciendo ‘ ‘

clic en las flechas.

O puedes ver algunos de sus <::, @ I:v\
movimientos pregrabados haciendo 4
clic en los botones celestes. Jl

Esto es sélo un ejemplo. Puedes hacer muchas otras cosas con Physical Etoys.

‘ iHaz clic aqui para aprender mas!

llustracién 9 - Ejemplo introductorio del
Robosapiens

Experiencias didacticas que estan O L.
utilizando PhySIC8.| Etoys llustracion 10 — Ejemplo de uso de Planéte Sciences

Desde que se publicaron los distintos médulos planéte Sciences también mostré mucho
de Physical Etoys, distintas comunidades interés por el proyecto de Arduino y el mismo
educativas han mostrado interés en la fye incluido en un paquete de software
utilizacion del software para sus propios [lamado SqueakBot, de similares
cursos y talleres. caracteristicas a Physical Etoys. También
comenzé a ser utilizado el proyecto Arduino
El mddulo SqueakNxt fue utilizado por la como parte de la curricula de robética
organizacion educativa Planéte Sciences paragbligatoria en Francia, por lo cual se realizé un
un curso de introduccién a la robdtica que se curso especialmente orientado a profesores de
dicto en el evento Japan Expo Paris 2009 en|a regién de Toulouse donde se introdujeron
Francia. Esta organizacion sin fines de lucro se conceptos bésicos de electrénica y de
dedica a la divulgacion de las ciencias hacia programacion con Physical Etoys.
los jovenes y organiza multiples actividades
incluyendo talleres durante festivales,
concursos nacionales: la final Eurobot, Copa
de Robdtica Francia, First Lego League
Francia, entre otros. Durante la Japan Expo
Paris 2009 utilizaron SqueakNXxt para diversas
actividades con Lego. Entre los proyectos
realizados por los estudiantes se encuentran:

. un robot capaz de hacer dibujos (una

idea que se asemeja mucho a Logo);

. un robot que reaccionaba al ruido del

ambiente (movia sus brazos cuando alguien le

gritaba); llustracion 11 - Los_chicos de la Japan Expo Paris

. un robot que podia moverse en la 2009 trabajando con SqueakNxt
exposicion sin chocarse con las personas; .

. un robot capaz de recorrer la Por otro lado, en Colombia la empresa

exposicion y usar sus pinzas para levantar un HYPER Neurotek, dedicada al desarrollo e

vaso de plastico. integracion de nuevas _,tecnologlas y
actividades para la educacion (con especial



enfasis en los proyectos open-source), mostré education. Information  Technology in
gran interés en utilizar la placa Arduino para childhood educatiod23: 145.

ensefar a los niflos a usar microcontroladores

para hacer robots y computacién fisica desde Colorado, M. M.S. 2003.Ambientes de
la laptop del proyecto OLPC. Aprendizaje con Robotica Pedagdgica

Druin, Allison. 2000. Robots for kids
exploring new technologies for learnin§an
Francisco: Morgan Kaufmann.

Kafai, Y. B, y M. Resnick. 1996.
Constructionism in practice: Designing,
thinking, and learning in a digital world
Lawrence Erlbaum.

Martin, F. G. 1994. Circuits to control:
Learning engineering by designing LEGO
robots. Massachusetts Institute of Technology.

llustracion 12 - Profesores de Toulouse trabajando Odorlco,_A. H. 2005. ,La_l robétlcg desde una
con Etoys y Arduino perspectiva pedagdgica. Revista de
Informatica Educativa y Medios Audiovisuales
En Espania Citilab, un instituto de formacion y 2, no. 5: 33—48.
divulgacion de las TIC en Barcelona, decidio

usar SqueakNxt y Arduino para los cursos de Papert, Seymour. 199Blindstorms : children,
introduccion a la robética. computers, and powerful ideag° ed. New

York: Basic Books.

Finalmente, en Brasil, la organizacion O3 K 2 intell |
Tecnologia, que se dedica a la consultoria en P€TkiNs, D. 2003La escuela inteligente. De
tecnologia educacional, fomenta el uso del adiestramiento de la memoria a la educacion
proyecto de puerto paralelo con Physical Etoys 9€ & menteGedisa Editorial S A.

en cursos de robdtica con estudiantes de

g Sanchez, E. R.V. 2004. La robodtica
secundaria.

pedagodgica. Educacion, universidad vy
_ . sociedad: el viinculo criticdl17.
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