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Resumen

El gobierno nacional y los gobiernos provin-
ciales estan llevando a cabo varias propuestas
direccionadas a incorporar el uso de TICs en los
distintos niveles educativos. Algunas de ellas
con més impacto que otras. Sin duda alguna, el
Programa Conectar-Igualdad[1], orientado so-
lamente al nivel secundario, es el mas difundido
y ha permitido que muchos alumnos secundar-
ios obtengan sus netbooks y, con ello, muchos
hogares cuenten con acceso a computadoras.
Acompanando al Programa Conectar-Igualdad,
en el nivel de educacion primaria, existe un pro-
grama similar en la provincia de Buenos Aires
de reciente implementacion, que entregard a es-
cuelas primarias un kit de netbooks que podran
ser usadas en la escuela. Dado que este progra-
ma recién se inicia, actualmente son muy pocos
los establecimientos alcanzados por el mismo, y
por lo tanto, aun la mayoria de las escuelas pri-
marias hoy cuentan con instalaciones informati-
cas desactualizadas y sin recursos humanos ca-
paces de dar soporte en su uso y mantenimiento.

Los nifos y nifias hoy en dia suelen tener ac-
ceso a mucha informacién sobre casi cualquier
tema en Internet y, aunque para ellos el manejo
de la computadora es intuitivo, su uso se focal-
iza por lo general, en jugar y comunicarse con
amigos. Pocas veces se utiliza la computadora
con el objetivo de aprender temas propios de la
curricula escolar y, en menos casos, esto sucede
dentro de la escuela.

Este articulo presenta un proyecto llevado
a cabo durante el segundo semestre del afio
2012 en la Escuela Primaria N°12 de City Bell,
provincia de Buenos Aires. Se muestra un ca-
so de éxito en el uso de aplicaciones libres no
tradicionales para acompafiar y dar soporte a los
temas abordados en el aula. En particular, se tra-

bajo sobre el estudio de animales autdctonos de
nuestro pais con nifios de primer afio de escuela
primaria.

Los resultados obtenidos fueron muy satis-
factorios, tanto desde el punto de vista de la
actividad dulica llevada a cabo, como asi tam-
bién desde el aporte realizado por los nifios al
proyecto “Expandiendo la Comunidad de Soft-
ware Libre en las Escuelas”.

Palabras claves
Aplicaciones educativas, Linux, software libre,
educacioén primaria.

Introduccion

En la actualidad la informacién accesible a
través de los distintos medios suele generar un
aturdimiento de datos hacia las personas. El he-
cho de poder utilizar los datos disponibles para
acompafar el aprendizaje dentro de la escuela
es un desafio permanente para los docentes. Al
enfocarnos particularmente en nifios y nifias de
primer afio de la escuela primaria, se debe tener
en cuenta que para ellos el manejo de la com-
putadora es intuitivo y orientado mayormente
a jugar y comunicarse con amigos a través de
las redes sociales. En el 4ambito de la escuela,
su utilizaciéon como herramienta de estudio en
general se torna dificultoso debido a la falta
de recursos. Si bien el gobierno provincial es-
t4 poniendo en marcha el programa ‘“Primaria
Digital”’[2], en la actualidad dicho plan alcanzé
s6lo a muy pocas instituciones y la mayoria de
las escuelas primarias de la regién no cuentan
con una sala de computadoras o netbooks para
uso propio de los alumnos y docentes.

En este contexto, durante el ano 2012, se
llevé a cabo una actividad en conjunto con las
docentes a cargo de primer afio de educacién
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primaria cuyo objetivo fue dar soporte a temas
propios de la curricula escolar con el uso de la
sala de informatica. En particular, se desarrollé
un cronograma de tareas que incluyeron el uso
de la computadora como herramienta educativa,
permitiendo el aprendizaje en forma ludica.

El acceso a la television les ofrece a los nifios
variados saberes sobre animales exéticos que
habitan en ambientes lejanos como los denom-
inados “animales de la selva”, “los animales de
los polos”, “los animales del fondo del mar”.
Esta vasta informacion disponible constituyo el
punto de partida para comenzar una investi-
gacion sobre “animales autéctonos de nuestro
pais” y poder avanzar en pos de establecer com-
paraciones entre los distintos animales, refirién-
dose a las partes que forman el cuerpo, recono-
ciendo tanto diferencias como rasgos comunes
en animales muy variados.

El proyecto, al que denominamos “An-
imaladas: Proyecto Institucional Animales
Autéctonos de la Republica Argentina”, fue
desarrollado en conjunto con los docentes de la
escuela primaria, en el marco del proyecto “Ex-
pandiendo la Comunidad de Software Libre en
las Escuelas”. Se planificaron actividades que
partieron de la adecuacion de la sala de com-
putadoras instalando Lihuen GNU/Linux[3],
la capacitacion a las docentes a cargo de los
cursos en el uso de este sistema operativo y de
la aplicaciones a utilizar, el acompanamiento
durante el disefio y dictado de las clases y en la
producciéon de un material digital conteniendo
el trabajo realizado.

A continuacién se describe en detalle el
proyecto, las distintas aplicaciones utilizadas y
los resultados obtenidos.

El Proyecto Animaladas

Este proyecto se llevé a cabo en conjunto
con las docentes del establecimiento en donde
se establecieron objetivos relacionados con los
temas actuales de aprendizaje de los alumnos,
en el marco del proyecto “Expandiendo la Co-
munidad de Software Libre en las Escuelas”.

La planificacion de actividades se centré en

los contenidos relacionados con la curricula
escolar tomando como tema a los animales
autoctonos de la Republica Argentina.

La escuela

La Escuela Primaria N°12, es una escuela
publica ubicada en la localidad de City Bell,
provincia de Buenos Aires. La escuela esté ubi-
cada en el centro de la ciudad y, a la misma con-
curren mas de 600 alumnos. En el caso de esta
experiencia, se trabajé con 56 nifios correspon-
dientes a las dos divisiones de primer afio. Los
nifios, con edad entre 6 y 7 afios, provienen de
distintos sectores sociales y con diferentes ha-
bilidades respecto al uso de una computadora.

La escuela es un establecimiento que, en el
mes de septiembre, cumplird 130 afios. Es una
institucién reconocida en la region, pero, a niv-
el de los recursos informaticos, cuenta con una
sala de computadoras conformada por equipos
donados en su mayoria. Si bien la Asociacién
Cooperadora contribuye en lo posible a su man-
tenimiento, la escuela no cuenta con un per-
sonal técnico que pueda estar a cargo del gabi-
nete y permita el acompafamiento a los do-
centes que quieran utilizarlo. En primera in-
stancia, la institucién, con la ayuda de algunos
padres, realizé una reestructuracion de la sala de
informatica. Pero, viendo la necesidad de con-
tar con un acompafiamiento mds adecuado, se
planted la posibilidad de trabajar en conjunto
con el proyecto “Expandiendo la Comunidad de
Software Libre en las Escuelas” de la Facultad.
Luego del andlisis en conjunto con las docentes,
se genero el nexo entre la escuela y el grupo de
trabajo.

Antes de comenzar con el desarrollo del
proyecto, el equipo de trabajo de Lihuen
GNU/Linux de la Facultad de Informatica[4]
concurri6 a la escuela y realiz6 una instalacién
masiva en la sala. A partir de esto, la sala quedd
conformada por 7(siete) maquinas en condi-
ciones adecuadas de uso. Si bien este nimero
de computadoras no es el ideal, se organizo6 el
trabajo en la sala de manera tal de formar gru-
pos de 4 (cuatro) nifios y la experiencia resulto
muy buena.
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Objetivos planteados

El objetivo principal del proyecto fue utilizar
la sala de informética como apoyo a las activi-
dades curriculares, en particular, focalizindose
en un tema puntual: el estudio de los animales
autdctonos de nuestro pafs.

Desde el punto de vista pedagdgico, las do-
centes de la escuela definieron los siguientes ob-
jetivos especificos:

= Realizar observaciones de imdigenes, se-
leccionadas por los mismos nifios, de an-
imales autéctonos de nuestro pais; acom-
panadas de descripciones orales y dibujos,
para obtener informacidn sobre las partes
del cuerpo de diferentes animales.

» Organizar la informaciéon recopilada y
compararla con la sistematizada en instan-
cias anteriores.

= Integrar a las familias en la busqueda de
alguna curiosidad sobre el animal selec-
cionado para incorporarla a la imagen.

Para realizar todas estas tareas en la sala de
informadtica, se planted el uso de herramien-
tas libres, por lo que se trabajé con Lihuen
GNU/Linux, que cuenta con aplicaciones ed-
ucativas para distintas areas. Dado que, en
una primera instancia los requerimientos sélo
fueron el uso de un navegador y un editor de tex-
tos o presentaciones, desde el equipo de trabajo
de la Facultad se propuso el uso de aplicaciones
no tradicionales incluidas en la distribucién Li-
huen.

Teniendo en cuenta el perfil de los nifios,
y pensando en las aplicaciones propuestas, se
plantearon, desde el punto de vista tecnolégico,
los siguientes objetivos especificos:

= Reforzar la préctica de los nifios con la
computadora: uso del mouse y teclado.

» Utilizar aplicaciones para la biisqueda de
informacion, haciendo especial énfasis en
la forma de elegir y validar los recursos en-
contrados.

= Armar un producto final con las produc-
ciones de los nifios de manera tal que pue-
da ser publicado y mostrado a la comu-
nidad de la escuela.

El proyecto “Expandiendo la Comunidad de
Software Libre en las Escuelas”

Como se menciond anteriormente, esta ex-
periencia se enmarcO en el Proyecto “Ex-
pandiendo la Comunidad de Software Libre
en las Escuelas”[8]. El objetivo principal de
este proyecto es promover el uso de aplica-
ciones de software libre en los distintos nive-
les educativos[9]. En especial, con esta experi-
encia, se planted realizar y documentar una ex-
periencia de uso de software libre en escuelas
primarias. En el caso de esta actividad, se lle-
varon a cabo las siguientes tareas:

= Acondicionar la sala de computacién de
la escuela de manera tal de dejar opera-
tivas 7 (siete) computadoras con Lihuen
GNU/Linux.

= Definir el conjunto de aplicaciones a uti-
lizar de acuerdo a los objetivos definidos
por las docentes.

= Acompaiiar a las docentes en el desarrollo
de un producto final eligiendo, con ellas el
mejor formato de presentacion.

= Dado que se trabajé con la aplicacién Tux-
Paint, se propuso incorporar a las paletas
de sellos de esta aplicacion, una paleta con
los animales autoctonos de nuestro pais,
logrando una contribucidén concreta a una
aplicacion de software libre muy utilizada.

Algo interesante de mencionar es que, desde
el comienzo de la planificacién de la actividad,
se propuso concurrir con los nifios a las insta-
laciones de la Facultad para que puedan visitar
y conocer el dmbito de estudio de una institu-
cién universitaria, donde se desarrollan los pro-
gramas que usaron y que puedan comprobar su
aporte a los mismos.
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Por qué con software libre?

Trabajar con Software Libre[7] permite abor-
dar un uso de software en un marco legal cor-
recto. Aquellas aplicaciones que se quieran dis-
tribuir entre los alumnos o en la comunidad en
general, pueden hacerlo dado que sus licencias
habilitan su libre distribucion. Hablar de Soft-
ware Libre permite ir instalando en la sociedad
el uso “correcto” de un software y la idea de
que dicho software tiene una licencia que puede
0 no restringir su uso. En el caso de una institu-
cion educativa es posible trabajar para clarificar
estos conceptos en alumnos y docentes desde
edades tempranas.

Una de las caracteristicas mds importantes
del software libre es la posibilidad que nos per-
mite “apropiarnos” del mismo y ‘“adecuarlo”
seglin nuestras necesidades y realidades. Esto es
exactamente lo que se logro llevar a cabo en es-
ta experiencia. Se les mostré a los nifios, que su
aporte (en este caso una nueva paleta de sellos
con animales de nuestro pais) iba a ser usado en
otros colegios por otros nifios y, su contribucién
ayud¢ a la difusién de la fauna regional a nivel
mundial. También se mostré que se puede con-
tribuir al software libre desde muchos aspectos
y no todos ellos involucran la necesidad de con-
tar con conocimientos avanzados de informatica
y/o programacion.

Temas Propuestos

En base al contenido establecido se planifi-
caron las actividades con el fin de incorporar y
facilitar la prictica de la lectura y escritura en la
computadora.

Las aplicaciones analizadas incluyeron
actividades orientadas a diversas dreas de
conocimiento y diversos niveles de comple-
jidad. Teniendo como contexto la ensefianza
a alumnos del primer afo de primaria, se
orientaron las actividades a este nivel de
aprendizaje.

Concretamente ... En el contexto de un
buen manejo de los periféricos propios de
la computadora, y dado que al comienzo de

las actividades las docentes detectaron que
muchos nifios tenfan dificultades en el uso del
mouse y teclado, se trabaj6 en el uso bésico del
mouse, su ubicacion dentro de la pantalla y las
funciones bdsicas para su utilizacién, como por
ejemplo, realizar la accién de un clic, doble clic
sobre un sector determinado de la pantalla. En
relacion al uso el teclado se propuso mejorar el
empleo del mismo utilizando un juego educa-
tivo para la préictica de letras mayusculas. En
relacién al contenido, se generd una busqueda
en Internet de imdgenes e informacién sobre
animales autéctonos de Argentina. Se puso
énfasis en el objetivo de identificar los sitios de
Internet de fuente confiable, como asi también
las pédginas con imdgenes libres. Se focalizd
la busqueda de imagenes y su utilizacién en
editores gréficos con el objetivo de incorporar
conocimiento sobre caracteristicas de los ani-
males y la identificacion de los mismos como
fauna argentina.

Con las imagenes adquiridas se extendio la
paleta de sellos y luego, utilizando la nueva
paleta se realizaron trabajos que fueron compi-
lados en un video final.

Para lograr un manejo fino del mouse y
conocimientos de las funciones del teclado, se
propusieron algunas actividades lddicas inclu-
idas en Lihuen como la suite de actividades
GCompris[6].

Como los nifios recién comienzan con la
lecto-escritura, Unicamente reconocian las le-
tras mayusculas imprenta, con lo cual se pro-
puso una actividad que acompafia en estos
primeros afios de aprendizaje del lenguaje, en la
escritura de letras en principio y luego palabras
mediante el uso del teclado. Para este tipo de
actividad se plante6 el uso de distintas aplica-
ciones que, también en forma lidica, incentivan
la practica, tales como el TuxTyping[5].

Adentrandonos en el objetivo particular del
proyecto, los alumnos usaron un navegador web
para buscar y adquirir las imagenes y las carac-
teristicas de los animales y luego, con la ver-
si6n ya adaptada del TuxPaint [11] realizaron
“postales” con imdgenes y textos sencillos. Es-
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tas postales fueron compiladas luego en un
video realizado por una de las docentes a car-
go de uno de las divisiones y publicado en una
jornada con los padres en la escuela.

Las aplicaciones utilizadas

Una vez que se plantearon los objetivos de
trabajo, la primer propuesta fue la de utilizar
para el desarrollo de la actividad, un navegador
web para la bisqueda de las imagenes e infor-
macion, y un procesador de texto y/o un progra-
ma para realizar presentaciones para el desar-
rollo de la presentacion final. Si bien se podria
realizar sin problemas, se propuso el andlisis de
otras aplicaciones que permitan una interaccion
mads interesante con la computadora e incentive
la creatividad e interés de los nifios.

En base a un anélisis de las aplicaciones con
las que cuenta Lihuen, se eligieron las mas ade-
cuadas para los contenidos a trabajar, a crite-
rio de las docentes. En primer lugar se traba-
j6 la familiaridad del alumno con el uso del
mouse a través de la aplicacion GCompris.
Dicha aplicacién dispone de numerosas activi-
dades para nivel primario orientadas a diversas
areas de estudio, tales como, actividades mu-
sicales, matemadticas, lengua, etc. En la Figu-
ra 1 se muestran las actividades seleccionadas
para este proyecto. En particular, se enfocé en
la prictica del mouse y teclado.

La actividad especifica orientada a la practica
del mouse, consiste en “limpiar” la pantalla pre-
sionando clic izquierdo del mouse en cada sec-
cion de la imagen que cubre el fondo, como ve-

: : I I
jar con putador:
‘ @
Actividades de manipulacién del ratén
Varias clases de actividades con el ratén (pulsar, mover)

Figura 1. Actividades del mouse y teclado
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mos en la Figura 2. Con el uso reiterativo de esta
actividad se logr6 que los alumnos utilizaran en
forma fluida el mouse. Cabe destacar que, como
se menciond anteriormente, si bien varios alum-
nos cuentan con computadoras en sus casas, no
es la situacion general del alumnado. En el mis-
mo sentido se trabajé con el mouse utilizando la
actividad de realizar doble clic para “limpiar” la
imagen.

En el contexto del aprendizaje de las letras,
se eligi6 la aplicacion TuxTyping que plantea, a
través de un juego, el ingreso de palabras desde
el teclado. Cada palabra no ingresada va decre-
mentando la cantidad de vidas del jugador, co-
mo se puede ver en la Figura 3. Dado que una
inquietud planteada por las docentes fue que los
alumnos inician el aprendizaje del alfabeto uti-
lizando tnicamente las letras mayusculas, fue
necesario adecuar la aplicacién TuxTyping. Co-
mo la misma es una aplicacién software libre y
su modificacion, en este caso, fue facil de llevar
a cabo, se realiz6 la incorporacién de una op-
cidén para la practica de solo letras mayusculas.
De este modo se le presenta al alumno la practi-
ca de las letras en el mismo formato que lo estan
realizando en el aula. Durante la realizacion de
esta etapa, los alumnos fueron subiendo de niv-
el para mejorar su puntaje, lo cual generd por
iniciativa propia de los nifios la practica de pal-
abras no contempladas en un comienzo por las
docentes.

En el contexto del tema central de investi-
gacion, los animales autdctonos argentinos, se
concentrd la bisqueda de imédgenes en Internet,

Figura 2. Actividad para “limpiar la pantalla”
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Figura 3. Juego de letras

identificando las fuentes confiables de informa-
cion. Como se trabajé en el marco de un proyec-
to de software libre, se realiz6 la buisqueda de
imagenes con licencia Creative Commons[10].
Las docentes por su parte trabajaron con los
alumnos sobre las caracteristicas propias de ca-
da animal, el habitat, la relacién del mismo con
su lugar de vida, etc.

Con el objetivo de plasmar lo aprendido
de cada animal, se asignd un animal a cada
grupo, y se decidié trabajar con la aplicacién
TuxtPaint. La actividad planteada fue trabajar
con la aplicacién para generar “postales” uti-
lizando las im4genes de los animales encontra-
dos y agregando las caracteristicas mds repre-
sentativas de cada uno. En este sentido se logré
plasmar en los chicos lo aprendido de cada ani-
mal y a la vez trabajar en la computadora.

Una funcionalidad del programa TuxPaint es

Figura 4. ffDiaporama

que al seleccionar un sello se reproduce un au-
dio con el nombre del mismo en un idioma pre-
determinado. Por lo tanto, se propuso que los
nifios graben los nombres de los animales para
agregar dicha caracteristica a los nuevos sellos
incorporados a la paleta. Para esta etapa se uti-
liz6 la herramienta Audacity[15]. Estas graba-
ciones fueron procesadas por el equipo de tra-
bajo de la facultad y se generaron los archivos
de audio correspondientes a las imédgenes agre-
gadas.

Para finalizar el proyecto se utilizé la
herramienta ffDiaporama[l12] con el objetivo
mostrar a través de un video el trabajo realiza-
do por los chicos. Dicha herramienta permite
a partir de imagenes, agregar facilmente texto,
musica, efectos, etc. para la generacién de un
contenido audiovisual. La aplicacién es sencilla
de utilizar y luego de realizar una breve capac-
itacion a una de las docentes, la misma pudo re-
alizar la creacion del video[13]. La herramienta
cuenta con una interfaz sencilla e intuitiva de
uso como se puede ver en la Figura 4, como asi
también la posibilidad de exportar a formatos
conocidos y ampliamente usados.

Resultados Obtenidos

Los nifios buscaron las imdgenes y la in-
formacion asociada en repositorios abiertos,
comenzando a trabajar aspectos de fuentes
“confiables” de informacion y de recursos re-
utilizables en un marco legal correcto.

Las imdgenes fueron procesadas desde el
proyecto “Expandiendo la Comunidad de soft-
ware libre en las Escuelas” de manera tal de
contar con las mismas imdgenes sin los detalles
de fondos u otros aspectos de las mismas. Para
la realizacién de dicha adecuacion se contd con
la colaboracién de una disefiadora que partici-
pa en el proyecto, quien por medio del progra-
ma de edicién de imagenes GIMP[14] limpid el
fondo y nos dejé una version mas adecuada de
las imégenes.

Las maestras nos entregaron un tnico archi-
vo de audio que grabaron con los nifios con-
teniendo todas las grabaciones. Las mismas se
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separaron en tantos archivos como animales se
trabajaron y se los incorpor6 a la paleta de an-
imales del TuxPaint. Para la realizacién de la
edicion se utilizé el mismo programa libre que
utilizaron los nifios para grabar el audio: Audac-
ity.

Se realizé un paquete de formato deb[16]
propio de la distribucién Lihuen para su libre
descarga[17] que incluye los sellos creados por
ellos como asi también los sonidos grabados.
Este paquete puede ser descargado y utilizado
por cualquier persona.

Las docentes utilizaron aplicaciones de-
sconocidas para ellas que no presentaron una
gran complicacién en su uso. Las aplicaciones
son todas software libre lo cual permitié la real-
izacion del producto final que, enmarcado en el
proyecto “Expandiendo la Comunidad del Soft-
ware Libre en las Escuelas”, fue mostrado en
una jornada con los padres de los nifios en la
escuela y esta disponible para su visualizacion.

El proyecto finalizé con la visita de los nifios
a la Facultad, quienes realizaron una actividad
en la sala de PC, donde previamente se habia in-
stalado la actualizacion del TuxPaint de manera
tal que los alumnos trabajaron en las computa-
doras utilizando los sellos realizados por ellos
como se puede ver en la Figura 5.

Una actividad adicional que se realizd
durante la visita, con el objetivo de generar
interés de los nifios en la programacion, fue
una demostracion que realizé el equipo del
proyecto ‘“Programando con Robots y Software
Libre”’[18], donde se mostr6 en forma muy

Figura 5. Visita de los alumnos a la sala de
Pc de la Facultad

sencilla la programacién de un robot Muiltiplo
N6, perteneciente al proyecto. Se trabajé en
el concepto de algoritmo y programa, donde
los nifios “dictaron” las 6rdenes para formar
programas simples que ejecute el robot y los
integrantes del proyecto, tradujeron las mismas
al lenguaje de programacidn correspondiente.

Todos los materiales desarrolllados en este
proyecto pueden descargarse del sitio del
proyecto Lihuen [19]. El video final y algunas
imagenes tambien fueron difundidas a través
del facebook de la escuela [20].

Conclusion

Este trabajo muestra un experiencia exitosa
de como, con un acompafiamiento adecuado,
es posible utilizar los recursos informéticos co-
mo soporte de cualquier actividad curricular. En
este caso, 56 nifios y 2 docentes usando Lihuen
GNU/Linux, trabajaron una temética especifi-
ca sacando provecho de varias aplicaciones de
software libre sin una capacitaciéon formal pre-
via. Los nifios se adaptaron muy facilmente al
entorno de trabajo y las aplicaciones propues-
tas.

Una actividad que, en una primera instancia
parecia que sélo requeria de un navegador y un
editor de textos o presentaciones, finalizd con-
templando el uso de otro tipo de aplicaciones
educativas y de edicion de multimedia, y, con
un aporte valioso a nuestra comunidad.

El aporte de los nifios a la incorporacién de la
paleta de sellos (tanto imdgenes como audios)
da mucho mas valor a la actividad y enorgul-
lece a todos los que formamos parte de este
proyecto. También es importante aclarar que
este proyecto tuvo un resultado exitoso debido
al fuerte compromiso de las docentes en la es-
cuela. Sin este compromiso no hubiese sido
posible el trabajo conjunto, dado que desde el
proyecto “Expandiendo el Software Libre en las
Escuelas” se acompafi6 en la formulacion y en
el seguimiento, pero en la mayor parte de las ac-
tividades fueron las docentes las que estuvieron
a cargo de las actividades en la sala de computa-

12 y 18 de junio de 201/

RedUNCI - UNdeC



IX Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacion en Tecnologia 165

doras.

La visita de los nifios a la Facultad se real-
1z6 el 10 de diciembre, donde 55 nifios acom-
pafiados de sus docentes, recorrieron la facultad
y comprobaron que sus aportes estaban instala-
dos en las computadoras de una de las salas de
PC de la Facultad.

Este afio, la escuela cumple 130 afios y se esté
definiendo un proyecto de similares caracterist-
cas donde el foco, en este caso, serd trabajar en
el aniversario de la escuela.
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