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1. Introduccion

En el seno de la sociedad del conocimiento (en los paises desarrolla-
dos desde mediados del siglo xx) y de la informacién (desde los inicios
del nuevo milenio), sustentadas en el acceso a la informacién, en la
libertad de expresién y la diversidad lingiiistica; en la actualidad, la in-
formacién se ha convertido en el elemento bdsico de la comunicacién
asincrona contando con el apoyo del acceso a la tecnologia, debiendo
destacar algunas de sus caracteristicas tanto positivas como negativas
(Garcia Perea, 2015):

¢ El conocimiento permite una sociedad mas justa donde se susti-
tuyen otras formas de conocimiento por la ciencia;

e Se produce un debate en torno a las reglas y suposiciones de la
sociedad, y se desarrollan nuevas reglas, transformando las es-
tructuras de poder.

e Segenera un aumento de la cultura de los usuarios por acceso a la
informacién, ademds de la reflexién y revision del conocimiento
de los expertos.

e Se produce una disminucién de las brechas culturales, sociales
y econémicas por acceso a las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

e Negar el acceso a la informacién y al conocimiento lleva a la
exclusion social.
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e lasociedad se encuentra subordinada al sensacionalismo y a la
propaganda del engafio
e Se ha producido un impulso de las redes sociales.

En general, los sectores de mayor relevancia serian la educacion,
los medios de comunicacién, los administradores de informacién, los
servicios informaticos y la investigacion tecnolégica.

A nivel legistativo, en relacion con la ensefianza de las Ciencias Ex-
perimentales y Sociales, los procesos de reforma educativa toman cuer-
po en la década de los 90 a partir de la aprobacion de la Ley Orgdnica
de Ordenacion General del Sistema Educativo [LOGSE] en 1990. En
cuanto a la Etapa de Educacion Primaria, con la LOGSE (1990), el area
de ciencias sociales y ciencias de la naturaleza pasarian a convertirse en
conocimiento del medio natural, social y cultural; sin embargo, con la
Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE, 2013) se
vuelve a la separacion entre sociales y naturales propia de la Educacién
General Basica.

A nivel de proyecto curricular, el Proyecto Curricular Investigado
Nuestro Mundo (6-12) (Canal, Pozuelos y Travé, 2005) tiene por fi-
nalidad prioritaria la formacién de ciudadanos criticos, informados y
participativos con los conocimientos y competencias ttiles para la vida
a través de la investigacion escolar en una escuela que va mads alld de la
socializacion y de la reproduccién de los modelos dominantes.

En lineas generales, alejindonos de posturas basadas en el deter-
minismo tecnoldgico, el desarrollo de las tecnologias no determina
sin mds los cambios en las estructuras sociales o la transformacién
del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Didactica de las Ciencias
experimentales y sociales. Igualmente, pese a destacar los beneficios
de la investigacion escolar, hay que asumir que ningiin docente res-
ponde al 100% a un modelo docente, sino que puede tener mayor ten-
dencia al modelo didéctico tradicional, tecnolégico, espontaneista o
investigador.

Asi pues, en el presente capitulo, se hace una breve revisién teérica
sobre el papel de las aplicaciones méviles y del aprendizaje ubicuo, y
del Proyecto Curricular INM y la investigacion escolar en la Didactica
de las Ciencias Experimentales y Sociales. Posteriormente, pasamos a
describir experiencias basadas en dicho proyecto curricular y apoyadas
por el aprendizaje ubicuo integrado con clases presenciales en dichas
areas de conocimiento; experiencias alternativas a la concepcién tra-
dicional de un conocimiento escolar como versién reducida del co-
nocimiento cientifico. Finalmente, se presentan algunas aplicaciones
moviles ttiles para la formacion del profesorado de Didactica de las
Ciencias Experimentales y Sociales como biisqueda de informacion,
Cmaptools, Kahoot y Google My Maps.
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2. Aprendizaje ubicuo e investigacion escolar
en la Didactica de las Ciencias Experimentales y
Sociales

2.1 Aplicaciones moviles y aprendizaje ubicuo

Aunque el término tecnologia ubicua se remonta a 1910, el término in-
formadtica ubicua seria acunado en el ano 1988 por Weisser al referirse a
la presencia e integracién de los ordenadores en la vida de las personas
para facilitar la resolucién de problemas. Sin embargo, en el contexto
educativo, el desarrollo de internet, dispositivos y sensores inaldmbri-
cos, la expansion del uso de las tecnologias moviles o el desarrollo de
las aplicaciones han posibilitado el desarrollo de diferentes modalida-
des de aprendizaje ubicuo:

e E-learning: lecciones desarrolladas en linea

e M-learning: lecciones desarrolladas a través de dispositivos mo-
viles

e B-learning: lecciones desarrolladas de manera semipresencial

e U-learning: lecciones de aprendizaje ubicuo

El aprendizaje ubicuo transciende mas alla del aula, empoderan-
do al alumnado a través de la gestion de conocimiento mediante es-
cenarios virtuales de aprendizaje. Asi pues, como indica Garcia-Perea
(2015), mientras el reto de los docentes consiste en formarse y actuali-
zarse, algunas de las caracteristicas del aprendizaje ubicuo son: perma-
nencia (de los trabajos), accesibilidad (a los materiales desde cualquier
sitio), inmediatez (para acceder a los materiales en cualquier momen-
to), interactividad, actividades en base a necesidades e inquietudes y
adaptabilidad.

Existe ciencia en las noticias (Jiménez-Liso et al., 2010), en las peli-
culas, en la television, en los centros y museos de ciencia, en Internet
(De Pro, 2011), en los videojuegos (Lorca-Marin, 2014). Los Contenidos
no solo se encuentran en aquellos contextos formales propios de siste-
mas educativos mads tradicionales, la ubicuidad del medio de aprendi-
zaje obliga a que nos repensemos los medios de ensefianza. Si lo par-
ticularizamos en la Didactica de las Ciencias Experimentales, la meto-
dologia tiene una gran importancia; como se abordan los contenidos es
lo que hace diferentes unos aprendizajes de otros. (Lorca-Marin et al.,
2016) y cuando se forma a futuros formadores, una de las principales
cuestiones que se suscita es qué tipo de saberes deseamos que constru-
yan (Vazquez-Bernal y Lorca-Marin, 2014).
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2.2. El Proyecto Curriular INM y la investigacion escolar

Sin embargo, siguiendo el planteamiento base del Proyecto Curri-
cular INM (Canal, Pozuelos y Travé, 2005), el conocimiento escolar
se construye progresivamente y por la triangulacién entre los pro-
blemas socioambientales relevantes, el conocimiento cotidiano del
alumnado y el conocimiento cientifico del docente; apostando por
un posicionamiento ético que se sittia en el marco del conocimiento
metadisciplinar.

El proyecto curricular INM, entre otras cuestiones, plantea la in-
vestigacion escolar para la ensefianza de las Ciencias Experimentales
y de las Ciencias Sociales como alternativa a la rutina del proceso de
ensefianza aprendizaje propio del modelo tradicional, a partir de como
organizadores curriculares para la construccion y estructuracién pro-
gresiva del conocimiento escolar a partir interrogantes o problemas
sobre los subsistemas sociales, culturales, fisicos y biolégicos. En este
sentido, como indican Travé, Canal y Pozuelos (2003), estos organi-
zadores curriculares se denominan dmbitos de investigacién y son los
que se presentan a continuacion:

Investigando las actividades econémicas
Investigando las sociedades actuales e histdricas
Investigando la alimentacién humana
Investigando los seres vivos

Investigando los ecosistemas

Investigando los asentamientos humanos
Investigando la tierra y el universo

Investigando las mdquinas y artefactos

El proyecto curricula INM (6-12), se basa en el constructivismo,
por lo que tiene en cuenta ideas previas, concepciones y dificulta-
des que se agrupan en el conocimiento cotidiano que, como indica
Estepa (2007), implica explicaciones estables y comunes que tienen
coherencia interna y que facilita a los estudiantes la comprensién de
experiencias fisicas y de dindmica social. El conocimiento cientifico,
junto con las concepciones, facilita el proceso de seleccion, secuencia-
cién y organizacion del conocimiento escolar en un grado de com-
plejidad adecuado (figura 1). En este proceso, el docente debe tomar
decisiones desde su ética profesional basindose en su conocimien-
to metadisciplinar y traer al aula problemadticas socioambientales
relevantes.
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Figura 1. Construccion del conocimiento escolar desde un enfoque basado en
la investigacion escolar. Elaboracion propia a partir de Estepa (2007).

En esencia, tomando como referencia el proyecto curricular INM
(6-12) y en relacién con la caracterizacién de modelos didacticos, se
plantea como deseable una aproximacién al modelo docente investiga-
dor. Finalmente, en cuanto a la evaluacién, siguiendo la propuesta de
Delgado-Algarra et al. (2015) y Delgado-Algarra y Lorca-Marin (2018),
se apuesta por una evaluacién continua de caracter cualitativa, forma-
tiva y justa que tenga un valor explicito como parte de la metodologia
didéctica y donde se valoren de manera justa tanto las capacidades y
como el compromiso individual dentro de las dindmicas grupales.

3. Experiencias practicas de formacion del
profesorado en Didactica de las Ciencias
Experimentales y Sociales

Pese a que en este apartado hacemos referencia a experiencias en Di-
dactica de las Ciencias Experimentales y Sociales por separado; cabe
matizar que ambas dreas, desde nuestro planteamiento, comparten las
bases metodolégicas del proyecto curricular INM al igual que muchos
de los programas y aplicaciones méviles pueden ser de uso comtn.

El cémo afrontamos estos retos desde la didactica de las ciencias de
la experimentales, podemos ejemplificarlo a partir de una de las dos
asignaturas del Grado de Educacién Primaria que trabajan las ciencias
de la Naturaleza, aunque facilmente exportable con las particularida-
des propias de las titulaciones. Esta asignatura (Didactica de las cien-
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cias de la naturaleza IT) aborda los contenidos propios que establece el
curriculo de primaria en su Bloque 4: Materia y Energia y Bloque 5: La
tecnologia, objetos y mdquinas. Se trata de una asignatura que preten-
de aportar a los futuros maestros de Primaria un conocimiento tedrico/
practico sobre el desarrollo curricular de las ciencias de la naturaleza
articulada sobre los siguientes principios:

e El principio de actividad del alumnado, donde el alumnado juega
un papel importante y fundamental dentro del proceso. Bajo este
principio de autonomia, se le pone al alumno al servicio de pro-
gramas como el Cmaptools para la conexién del conocimiento
cientifico puesto en juego a través de mapas conceptuales, webs
de elaboracién propia para la biisqueda de concepciones erro6-
neas en articulos de revistas especializadas o la elaboracién de
experimentos, donde se trabajen de manera empirica conceptos
propios de las ciencias experimentales. Incluso en la evaluacién
de la asignatura se contempla un 10 % de la nota total, para aque-
llas actividades que el alumnado desarrolla de manera ubicua
y cuyas reflexiones divulga entre sus companeros (e.i. visita a
museos, ferias de las ciencias, jornadas, etc.)

e Bajo El principio de que el aprendizaje se produce en contextos so-
ciales, por tanto, son necesarias actividades colaborativas entre
alumnos cuando analicen textos, materiales didacticos y arti-
culos cientificos en relacién con los contenidos de las unidades
didécticas. Por su importancia, los trabajos de grupo consisti-
ran en el disefio de diferentes propuestas didacticas siguiendo
un modelo investigativo. Para ello, el trabajo no presencial se
hace fundamental para un desarrollo 6ptimo del proceso y la
comunicacién asincrénica como nos facilita aplicaciones como
el Telegram, ideal para lograr nuestros objetivos.

e La metodologia del aprendizaje basada en proyectos, problemas o retos,
en el que se vertebrardn las sesiones, nos facilita el conocimiento
de la materia a la vez que conocen las distintas metodologias
propias de las ciencias experimentales. Aplicaciones como el
ClassDojo, nos aporta el plus de refuerzo propio de este tipo de
metodologia.

En relacion con los procesos de evaluacion inicial, continua o final,
en este subapartado vamos a presentar una experiencia innovadora con
la aplicacién Kahoot llevada a cabo con algunos grupos de la asigna-
tura Didactica de las Ciencias Sociales (I/II) en los cursos 2017-18 y
2018-19 que fue de gran valor para adaptar el proceso de ensenanza
aprendizaje a las necesidades y atender a las dificultades de los maes-
tros de Educacién Primaria en formacion.
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En la aplicacién Kahoot se valora tanto la velocidad de respuesta
como el que esta sea correcta. De este modo, en funcién de las pregun-
tas que se plantee, los estudiantes o grupos que sean mds impulsivos
pueden responder mads rapido, pero tienen mas probabilidades de equi-
vocarse. Esto permite que los grupos con menos puntuacion siempre
tienen posibilidad de remontar y no se descuelgan de la actividad. Al
final de cada pregunta aparece en nimero de estudiantes o grupos que
han optado por una opcién u otra.

Como se indicaba anteriormente, durante la experiencia esta he-
rramienta no solo ha permitido acceder de manera rdpida a las ideas
previas de los estudiantes, cdmo han interpretado las ideas clave de al-
gunas lecturas auténomas o como han aprendido algunos contenidos
basicos de las asignaturas; sino que, ademads, con apoyo del docente
como orientador ha permitido al grupo clase analizar el porqué de las
respuestas y de las concepciones erroneas en las que se sustentaban. En
otras palabras, los maestros de Educacién Primaria en formacién han
tenido la oportunidad de compartir con sus comparieros el porqué de
las respuestas; siendo ellos mismos, con apoyo del docente que actuaba
como orientador, los protagonistas del proceso de andlisis (figura 2).

Figura 2. Ejemplo de pregunta (extraido de: <www.kahoot.com>.)

El potencial de esta experiencia con Kahoot y la finalidad no se
limita a dar la respuesta correcta (o no) sin mas. Su verdadero poten-
cial estd en intercalar el juego propiamente dicho con el analisis de las
causas que han llevado a elegir las respectivas opciones de respuesta;
asegurando una comprension mds profunda, racional y menos memo-
ristica de los contenidos incluidos e impulsando el aprovechamiento
didactico de esta aplicacion mévil.

En algunos casos, todas las opciones eran correctas, de este modo,
los grupos de trabajo debian elegir una de ellas y explicar posterior-
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mente por qué habian optado por una u otra. Puesto que se esta for-
mando a futuros docentes, en la linea del proyecto INM, la argumen-
tacién y la construccién colectiva del conocimiento resulté igualmente
enriquecedor para el grupo clase y un apoyo para el ajuste de la la-
bor del docente de la asignatura para adaptar el proceso de ensenan-
za-aprendizaje a las necesidades reales de dicho grupo, aspecto que
quedd recogido tanto en el diario docente como en la evaluacién con-
tinua del alumnado.

4. Aplicaciones para la formacion del profesorado
en Didactica de las Ciencias Experimentales y
Sociales

En este apartado vamos a ver los programas y aplicaciones de busqueda
de informacién, Cmaptools, Kahoot y Google My Maps de gran utili-
dad tanto en la Didactica de las Ciencias Experimentales como en la
Didactica de las Ciencias Sociales.

4.1. La buqueda de informacion

Vivir en una era en donde la informacién ha tomado el valor social que
ha tomado, el pensamiento critico y la triangulacién de la informacién
deben entenderse como objetivos generales cruciales para los docentes
en la escuela de hoy. Para ello, la sistematizacién en la bisqueda de
informacion facilita el conocer fuentes de informacion fiables, realizar
afirmaciones argumentadas y, por tanto, fomentar ciudadanos criti-
cos para la informacién que reciben desde los distintos contextos (TV,
RRSS, etc.).

En la figura 3 se muestra una captura de la web puesta al servicio
del alumnado donde se secuencia el proceso y como desde nuestras
areas se trabaja.

Con ella, no solo se describen las etapas claves para optimizar la
buisqueda (etapas del 1 al 4), si no que ponemos de manifiesto la im-
portancia de la gestién de la informacién a través de los gestores (en
nuestro caso Refworks) asi como del uso de las normas APA para los
distintos documentos académicos.

Marcarse un objetivo de tu biisqueda, identificar los conceptos o tér-
minos que mejor los representen (keywords), traducir esos conceptos en
términos cientificos tal y como los reconoce la comunidad cientifica
(tanto nacional como internacional) a través de los TESAURUS y usar
operadores para ajustar la busqueda (AND, OR, etc.) son los primeros
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pasos para ser eficaces en nuestras biisquedas. La seleccion de las fuen-
tes de informacion tanto de sumarios como en bases de datos, reposito-
rios, catdlogos, etc., facilitard que nuestra bisqueda no solo sea eficaz
si no que ademas pasa los filtros de calidad en la informacion a los que
se someten los documentos académicos de este tipo.

Figura 3. Captura web personal puesta al servicio para el trabajo autonomo del
alumno sobre la busqueda de informacion.

Por tdltimo, el uso de gestores bibliograficos (en nuestro caso Re-
fworks) nos ayudan a crear y mantener ficilmente nuestras referencias
bibliograficas procedentes de las basquedas. Nos permiten elaborar au-
tomaticamente bibliografias en diversos estilos (en nuestro caso, APA)
e insertar citas automdticamente en nuestros documentos.

4.2. Cmaptools

Los mapas conceptuales se presentan como una de las mejores formas de
organizar los contenidos sobre distintos temas. Aunque existe varios, el
CmapTools, se presenta como un programa gratuito de ficil instalacién
y manejo (<https://cmap.ihmc.us>). Haciendo hincapié en los nexos
que unen los conceptos, podemos analizar posibles concepciones erro-
neas que hay detras de estos. Ademads, su cardcter en linea nos permi-
te no solo construirlos, sino que podemos compartirlos, editarlos de
forma sincrénica con otros compaferos, asi como navegar en la nube
otros u otra informacién relevante para nuestro mapa conceptual.
Desde una perspectiva mas competencial, hablaremos de Trama,
para diferenciarnos del concepto mds ortodoxo de mapa conceptual,
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en cuanto a que en nuestro caso, los alumnos pueden completar los
contenidos puramente conceptuales con informacién de caricter de
procedimental e incluso de informacién de interés (definiciones, etc).
Este les permite construir y reflexionar sobre los modelos de conoci-
miento representados (figura 4).

Para ello, y partiendo de la legislacién vigente (en particular la Or-
den de 17 de marzo de 2015 donde se regula el curriculo de Educacién
Primaria), seleccionamos los contenidos segtin el Bloque que se esté
trabajando. Tras un andlisis conceptual de ellos, seleccionamos, agru-
pamos, ordenamos, representamos y conectamos, tras lo cual compro-
bamos y reflexionamos, y obtenemos la trama de conocimiento base
que modulara nuestra secuencia de trabajo.

Figura 4. Ejemplo de trama sobre la materia.

4.3. Google My Maps

Google My Maps es un servicio de Google que se puso en marcha en
febrero de 2007 destinado a que los usuarios pudieran crear mapas per-
sonalizados sobre la base de Google Maps; sin embargo, no seria hasta
2014 cuando, como se indica en el foro oficial de ayuda de Google
Maps y Google Earth, se afiadirian nuevas funciones como: compartir
como se hace con un Google Doc, usar diferentes colores para resal-
tar partes de tu mapa, etiquetar tus caracteristicas directamente en el
mapa, importar ubicaciones desde una hoja de cilculo u organizar tus
lugares con capas. Puede accederse gratuitamente a este servicio tanto
en el ordenador (<https://www.google.com/mymaps>) como en el mé-
vil o tablet (con la app Google My Maps).
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Figura 5. Ejemplo de itinerario. Extraido del servicio Google My Maps.

En el ambito de la Diddctica de las Ciencias Experimentales y So-
ciales, ese servicio puede usarse para el disefio de itinerarios didacticos
(compuestos por tres etapas: antes de la salida, durante la salida y tras
la salida). Para el disefo de la salida propiamente dicho y siguiendo los
nimeros de la figura 5, una vez entramos en el servicio, pulsamos crear
nuevo mapa y ainadimos el municipio, ciudad o espacio donde tendra
lugar (1). Podemos afadir a nuestro mapa puntos marcados por Google
Maps o anadir paradas especificas donde nos interese (2), el contenido
de estas paradas se puede editar, afiadir texto (tareas y orientaciones
para los estudiantes), imdgenes, etc. Seguidamente anadimos el primer
tramo de recorrido (3), seguidos de todos los que sean necesarios (4).
Una vez finalizado, se pulsa compartir (5), se selecciona el nivel de
privacidad donde quienes tengan la URL pueden acceder al mapay se
copia la URL.

4.4. Kahoot

La aplicacién Kahoot es una plataforma de aprendizaje basado en el
juego que fue creada por el profesor Alf inge Wang de la Universidad
Noruega de Ciencia y Tecnologia con fines claramente educativos en
el afio 2013. Ademas de ser una aplicacién totalmente gratuita, su uso
resulta divertido y su gestién de facil manejo. Al registrarte aparecen
cuatro opciones que permite utilizar Kahoot como: maestro de escuela,
estudiante, socialmente o en el trabajo.

Asi pues, para editar y crear un Kahoot es necesario resgistrarse;
permitiendo diferentes opciones como elaborar un nuevo Kahoot
(New K!), encontrar kahoots hechos por otro usuarios, acceder a mis
kahoots o mis resultados. Al elaborar un nuevo Kahoot (opcion en la
que nos vamos a centrar) aparecen cuatro opciones: Quiz (elegir la
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respuesta correcta desde multiples opciones), Jumble (colocar respues-
tas en orden correcto), Discussion (plantear preguntas para debate) y
Survey (para cuestionarios de opinién). No obstante, para esto tltimo
y dependiendo de la finalidad perseguida, existen aplicaciones intere-
santes como, por ejemplo, Google Forms.

Centrindonos en Quiz, al entrar en esta opcién, puedes poner ti-
tulo, palabras clave, incluir imagenes o pequenos videos de apertura,
editar su visibilidad, idioma, tipo de publico (escuela, universidad,
etc.). Una vez definido esto, pasamos anadir cuestiones, apareciendo
las siguientes opciones: pregunta, tiempo limite, puntuaciones (si/
no), respuestas (1, 2, 3, 4; es necesario marcar la correcta), fuentes (op-
cional), imagen o video de youtube (opcional). Al pulsar Play puedes
elegir entre classic, competitivo individual o team mode, que combina la
cooperacion intragrupo y la competicién intergrupo. Al seleccionar
una de las dos opciones, aparecerd en pantalla un nidmero de pin de 7
cifras. Sin necesidad de registro, los estudiantes, inicamente necesitan
descargar la aplicacién en su dispositivo mévil o tablet, o abrir la web
correspondiente e introducir un nimero pin de 7 cifras, comenzando
la experiencia cuando el docente se asegure de que todos los estudian-
tes han podido acceder.

5. Conclusiones

A la expansién del uso de las TIC por parte de la ciudadania de diferen-
tes generaciones, le ha seguido el uso habitual de aplicaciones méviles
y tablets en el dia a dia de las personas en su contexto cotidiano. Desde
la escuela, por su parte, se puede ignorar esta realidad y prohibir el
uso de aplicaciones moviles; sin embargo, desde una escuela enten-
dida como motor de cambio social, se considera deseable la inclusién
del uso responsable y significativo de las TIC, aplicaciones moviles y
dispositivos digitales en los procesos de ensenanza-aprendizaje tanto
dentro como fuera del aula.

Entendiendo que una experiencia TIC alternativa y significativa en
el contexto educativo va mas alld de reproducir los modelos tradiciona-
les cambiando el medio fisico por el digital, pero manteniendo intactos
los procesos. Sirva de ejemplo de considerar errbneamente innovacion
educativa al hecho sustituir el uso convencional del libro de texto fisico
por su uso convencional mostrandolo en la pantalla de un ordenador
o de otro dispositivo mévil. Como alternativa al modelo de ensenanza
tradicional y en perfecta consonancia con la introduccién del aprendi-
zaje ubicuo y de los dispositivos méviles en los procesos de ensefianza
aprendizaje y para la Didactica de las Ciencias Experimentales y Socia-
les, resulta necesario destacar el proyecto curricular INM (6-12).
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Desde los planteamientos de dicho proyecto y siempre sin sustituir
al docente como profesional de la educacion, al partir de problemas ac-
tuales, se rompe con el orden cronolégico caracteristico la perspectiva
academicista; asegurando con ello el desarrollo de un proceso de en-
sefianza-aprendizaje que lleve al planteamiento de una escuela donde
se eduque para una ciudadania critica y comprometida con la realidad.
Que se eduque para una ciudadania consciente de sus derechos y de-
beres y capaz de tomar decisiones en torno a conflictos y problemiti-
cas socioambientales relevantes y responder a interrogantes desde las
areas de la Diddctica de las Ciencias Experimentales y Didactica de
las Ciencias Sociales con un enfoque cooperativo y comunitario, y un
curriculum negociado e integrado.
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