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No. 3 “Generar ambientes de aprendizaje”

“El objeto de la educacidn es formar seres aptos para gobernarse a si
mismos, y no para ser gobernados por los demas”

Herbert Spencer
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A través de este numero enviamos a todos nuestros lectores un saludo cordial
esperando que después de transcurrido el primer bimestre del ciclo escolar 2014-
2015 se haya alcanzado los logros de aprendizajes esperados. Por nuestra parte,
detuvimos este niumero para que, una vez que se hubiera dado el regreso a clases y
con renovados brios, analicen y reflexionen las propuestas que aqui venimos
haciendo con respecto a los Principios Pedagdgicos establecidos en el Plan de
Estudios 2011 para la educacidn Basica. La practica reflexiva e informada, basada en
los documentos rectores, asi como la incorporacion de las propias experiencias, tanto
personales, como las adquiridas en los Consejos Técnicos Escolares y el saber
pedagdgico que se deriva de esta trama reflexiva debe ser el cimiento para una nueva
forma de hacer docencia, para construir el Servicio Profesional Docente como
alternativa para acercarnos a una auténtica competencia educativa. El presente
numero aborda el tema de como Generar Ambientes de Aprendizaje a partir de re-
pensar la relacién educativa no como algo que se transmite y se recibe sino como
algo que se construye en lo individual a partir de las relaciones con los otros y como,
entonces, el disefio de ambientes de aprendizaje es una tarea del maestro para
prever los acontecimientos, las necesidades, las preguntas, los recursos, los
materiales y todo aquello que favorezca las interacciones de los estudiantes con su
medio ambiente natural y social. Los seguimos invitando a enviarnos sus comentarios

y textos con la finalidad de que este sea, no un boletin del Centro de Maestros, sino

un boletin para y desde los maestros. Le invitamos también a llevar estos boletines a
sus Consejos Técnicos Escolares como una herramienta formativa que les permita
articular el Plan de Mejora, la Normalidad Minima y la practica cotidiana del ser
docente.
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éPor qué referirse a ambientes de aprendizaje?

Roberto Sebastian Nava Fabela, Asesor Académico del Centro de Maestros Toluca 1

Educar significa en el momento contemporaneo formar a los alumnos en competencias y con una
actitud proactiva ante la vida. El propdsito implica una escuela renovada, conforme avanza en sus
tareas pedagdgicas, enmarcadas en ambientes de aprendizaje aulicos, escolares, comunitarios y
virtuales.

Referenciar sobre ambientes de
aprendizaje nos ubica en propiciar
desde el fundamento del
constructivismo una atmosfera
didactica de aprendizajes, experiencias
y aplicaciones de las habilidades en los
contextos de interaccion del individuo,
sean inmediatos o mediatos.

El trayecto formativo coherente
ofrecido por el Plan de Estudios 2011
de la educacion basica demanda
profundidad en sus contenidos vy
finalidades, con base en los niveles de
desarrollo de los alumnos y sus

necesidades educativas. Se requieren
ambientes de aprendizaje generadores
de reflexidn, motivadores, para revisar y aprehender contenidos conceptuales, procedimentales y
actitudinales, con la finalidad de dar fiel respuesta al cumplimiento de educar al ciudadano que
demanda la sociedad civil y el requerido por la nacidn, que se concreta en el Perfil de Egreso y las
Competencias para la Vida.

El modelo de la educacion basica en México apuntala el desarrollo de éstas ultimas con una vision
integral al agrupar en las asignaturas, la formacién del ser humano como ser nacional, universal y
competitivo, asi como sentar las bases para las evaluaciones internacionales.

Lo anterior precisa en el trayecto formativo del alumno estdndares curriculares y aprendizajes
esperados, a fin de formar un ciudadano democratico, critico y creativo. Por eso nos referimos a
ambientes de aprendizaje, pues es uno de los principios pedagdgicos que sustentan el Plan de
Estudios de Educacion Basica 2011. Ademds de ser una necesidad para facilitar el aprendizaje de
los alumnos.
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Chap

Los ambientes de aprendizaje en el pasado mds proximo fueron considerados en cuanto a las

ROBERTO SEBASTIAN NAVA FABELA

caracteristicas de los espacios educativos, por ejemplo, durante el porfiriato, se cuidaba la construccion
de aulas, respecto de la iluminacién y la ventilacién, amplitud, altura y visibilidad del pizarron. Esta idea
tiene relacidn con lo expresado por Husen y Postlehvaite (1989); los ambientes de aprendizaje eran “todos
aquellos elementos fisico-sensoriales, tales como la luz, el color, el sonido, el espacio, el mobiliario, etc.,
que caracterizan el lugar donde un estudiante ha de realizar su aprendizaje. Este contorno debe estar
diseiado de modo que el aprendizaje se desarrolle con un minimo de tension y un mdximo de eficacia”.
Hoy se consideran otros aspectos al conceptualizar los ambientes de aprendizaje, referidos al disefio
constructivista de la clase o de la experiencia educativa a vivenciar en diversos contextos.

Vivimos en el desarrollo de las sociedades del conocimiento. En consecuencia la constante actualizacién
de los saberes y el impulso al desarrollo de las competencias, implica generar zonas de experiencia
educativa ludicas, donde se logre recuperar los saberes previos de los sujetos cognoscentes y mediante un
puente cognitivo relacionarlos con la nueva informacion, de tal modo que el alumno los interiorice en sus
estructuras cognitivas; esta tarea de facilitador implicita en la docencia precisa el diseiio de ambientes de
aprendizaje donde el estudiante sea activo y responsable de la apropiacidon del conocimiento y de su
aplicacion en su vida cotidiana.

Los ambientes de aprendizaje pueden ser fisicos o virtuales; formales o informales, cualquier contexto es
adecuado para generar las condiciones necesarias y propiciadoras de la apropiacion del conocimiento por
parte del alumno, ademds de formarse con nuevas experiencias, con base en el analisis, la reflexién,
interiorizacion y aplicacion de lo aprendido. En la practica docente son imprescindibles ambientes
centrados en quien aprende, esto es, considerar conocimientos, habilidades, actitudes y creencias

de los estudiantes; o sea, son los saberes previos que poseen y de los cuales el docente requiere \0
considerar al facilitar el aprendizaje. Hay grupos de alumnos poco participativos, ahi el rol é\@ &
docente debe ser incentivador y seductor para generar un conflicto cognitivo, a fin de O\Q QOQ
procurar la necesidad del alumno de solucionarlo. Este puede ser mediante una pregunta \& @Q'
o la expresion situacional de un problema cercano a sus creencias y cosmovisiones. Q §
Los ambientes de aprendizaje son espacios donde los alumnos desarrollan § &>
- - . - - g S
competencias, capacidades, valores y habilidades, mediante la relacién de sus @ /)
referentes previos y el nuevo conocimiento por aprender, con apoyo de un $§‘7
puente cognitivo entre ambos aspectos. De acuerdo con Brandfordet al. @ o8
(1998), existen ambientes centrados en el que aprende, en el ga(‘
conocimiento, en la comunidad y en la evaluacion. *Q}(? ©
&L
& S
Q.9
@ 9
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ROBERTO SEBASTIAN NAVA FABELA

Bransford (2007), en sintesis, describe cada uno de los ambientes de aprendizaje, en parafrasis
recuperamos lo que nos dice:

Los ambientes de aprendizaje centrados en quien aprende definen a la
ensefianza como la generacion de un puente cognitivo entre un contenido y
el alumno, considera de importancia las habilidades, actitudes y creencias
de los educandos. Se vale de dispositivos diddcticos como el diagnéstico,
permite conocer los modos de hablar y prdcticas culturales de los nifios y
jovenes, para asi facilitarles experiencias orientadas a la construccion de
significados, modificadores de sus estructuras cognitivas.

Los ambientes de aprendizaje centrados en el conocimiento ayudan a los alumnos en el
aprendizaje, los posibilita a conocer, comprender y realizar transferencias; este tipo de ambientes
incluyen estandares donde se definen conocimientos y competencias, lo alumnos construyen
nuevos conocimientos a partir de los que ya poseen, asi mismo disponen de informacién y
actividades para comprender los contenidos de las asignaturas, ejercitan una construccién de
sentidos y significados, individual y colectiva, en el marco de un trabajo colaborativo vy
transdisciplinario que favorece su desempefio asi como el metaconocimiento, entre otros
aspectos.

Los ambientes de aprendizaje centrados en la evaluacion retroalimentan y revisan la congruencia
con las metas de aprendizaje. La evaluacion es formativa, se evalla para favorecer el aprendizaje,
mide lo que se ha aprendido al final de las actividades.

Los ambientes de aprendizaje centrados en la comunidad incluyen desde las aulas hasta los
espacios de educacién no formal. El ejemplo recurrente es la televisién en donde los nifos y
jévenes pasan el mayor tiempo de su vida; recordemos el modelo de comunicacién de masas,
desde su paradigma los medios informan, divierten, forman opinién y educan, habria que
considerarse al respecto su impacto educativo y cdmo en cada comunidad influyen en la
formacién de la nifiez y juventud. Habria de considerarse de igual importancia las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion, herramientas formativas de gran impacto en las nuevas

generaciones.
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Estos ambientes pueden ser generados en los museos de arte, como un ejemplo de ambiente
centrado en la comunidad, mediante un puente cognitivo entre los contenidos de la educacién
artistica y los contenidos museisticos, interrelacionado con un ambiente de aprendizaje centrado
en el que aprende, da éptimos resultados en la experiencias didacticas para favorecer, por
ejemplo la alfabetizacidn visual.

Propiciar ambientes de
aprendizaje es tarea esencial
en la docencia; a través de
ellos, el maestro disefia una
ensefianza que genera un
aprendizaje productivo y asi se
forma un alumno activo que
transforma su pensamiento.
Para la época actual de nada

sirve un estudiante pasivo vy
repetidor de conocimiento, se
requiere de alumnos que logren el desarrollo de sus competencias y resuelvan problemas en su
vida y en su futuro trabajo.

[ “§
c Sab'as Un ambiente de aprendizaje favorece &l
-’ -~ aprendizaje significativo y el aprendizaje
que, = — 5 autonomo. Al interactuar el docente y |os
alumnos en experiencias didacticas
colaborativas y colectivas se favorece el
desarrollo de competencias y se hace uso
de lo aprendido en diferentes situaciones de lavida del individuo
y lo gue puede efectuar en sociedad.

Referencias
e Bransford, John D. (2007) "La creacién de ambientes de aprendizaje en la escuela", SEP,
México.
e De Corte, Erick (1995). Aprender Activamente. Ambientes Educativos Dinamicos.
Montevideo, Universidad Catdlica de Uruguay.
e SEP (2011). Plan de Estudios de Educacién Basica, México.
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e Considerar al alumno como persona creativa y recuperar el amor pedagdgico por la
docencia, que significa reconocer a los individuos como seres capaces de construir el
conocimiento con sus propios referentes culturales y conceptuales.

e Conocer al alumno, pues es la base del amor pedagdgico para procurarle los ambientes de
aprendizaje, a fin de que logre aprender y desarrollar sus competencias. Esto es posible
mediante el actuar docente con su observacion, preguntas, platica y evaluacién de los
trabajos del estudiante.

e “Una estrategia clave es impulsar a los nifios para desarrollar sus estructuras de
conocimiento pidiéndoles que hagan predicciones acerca de varias situaciones y expliquen
las razones de éstas. Al seleccionar tareas criticas que engloben los errores conceptuales
conocidos, los maestros pueden apoyar a los estudiantes a que prueben sus ideas y vean
como y porqué es necesario cambiar algunas” (Bell, 1982, 1985; Bell et al., 1986; Bell y
Purdy, 1985).

e Colocar al alumno en un conflicto cognitivo, revisar opiniones en debates para comprobar
su validez (véase Piaget, 1973; Festinger, 1957).

e Respetar las cosmovisiones y formas de hablar de los estudiantes, a fin de que sean bases
para los aprendizajes futuros.

e Incorporar a los alumnos a la conversacidon escolar de manera paulatina, al propiciar en
ellos la aprehensidn de los conocimientos nuevos y asi enriquecer su léxico y desarrollar su
competencia para analizar.

e Considerar las opiniones de los alumnos, en ellas estan contenidos aspectos de sentido
comun, creencias, visiones de mundo, conceptualizaciones cientificas, utiles para asimilar
nueva informacidn o desarrollar competencias.

e Posibilitar el aprendizaje basado en las experiencias de los alumnos y de su mundo
inmediato que les da conocimientos previos, permite su crecimiento intelectual.

e Cuando se facilita el aprendizaje mediante el planteamiento de un conflicto, hay mayor
interaccion entre docentes y alumnos, ademas de que el profesor desarrolla un rol como
mediador entre los saberes previos de los estudiantes y el nuevo conocimiento que
aprenderan.

e Para generar un conflicto cognitivo hay que plantear y responder preguntas; revisar varios
ejemplos, generar la actitud de investigacion y descubrimiento de nuevos conocimientos,

a fin de desarrollar las competencias.
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Gamificaciéon. Una opcién lidica en la generacion de ambientes de
aprendizaje

JOSUE RAUL GARCIA SORIA MONDRAGON
Quisiera que el lector hiciera un alto para recordar si alguno de sus mentores empled alguna actividad ludica
como medio para el aprendizaje de cierto contenido curricular. En lo personal, recuerdo que en la primaria
tuve un profesor que nos formaba en orden alfabético y comenzaba a preguntar al primero de la fila. Si éste
sabia contestar a la pregunta el profesor interrogaba al siguiente alumno con un cuestionamiento distinto.En
caso de que el alumno errara, el docente efectuaba de nuevo la misma pregunta pero ahora con el siguiente
alumno hasta que alguien contestaba de forma correcta. Cuando esto ocurria el estudiante que habia
acertado el interrogante pasaba a ocupar el puesto de la primera persona que habia fallado la pregunta,
adelantando posiciones. Al final habia una fila donde las primeras personas eran las que mas acertaban y las
ultimas las que menos. Evidentemente, todos querian estar al principio de |a fila.

Alguien mas te
desplazara {

LcontestE\S
adecuadamente la
pregunta7

Conserva
tu lugar )

Finalmente cabe destacar que desde ese entonces, y atn en nuestros dias, habia un cuadro de honor donde
se colocaba el nombre y fotografia de los alumnos mas destacados. Es decir, desde hace cuatro décadas en
nuestros colegios hacemos gamificacidon pero no con el alcance ni con todas las variedades que nos ofrecen
el dia de hoy las tecnologias de la informacién y comunicacion.

.Qué es la gamificacion?

La gamificacion, también conocida como ludificacion, desde el punto de vista pedagdgico es el nombre que
recibe un ambiente de aprendizaje fomentado explicitamente por el docente donde impera el uso de
técnicas propias de los juegos como medio para que los alumnos aprendan determinados contenidos
curriculares.

La ludificacion pretende introducir estructuras provenientes de los juegos para convertir una actividad a
priori aburrida en otra actividad que motive a la persona a participar en ella, como seria premiar con
insignias ciertos logros a lo largo de la actividad.(Wikipedia, 2014)

La idea que subyace en la gamificacion es que las reglas quedan explicitas en el propio proceso ludico
ademas que la propia actividad retroalimenta de forma inmediata al jugador sobre su desempefio con lo que
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éste no requiere invertir esfuerzo cognitivo en recordar el propédsito de sus propios actos. Esta
retroalimentacion inmediata genera estados de animo que a su vez conducen a la consolidacion o, en caso
contrario, comprobacién y correccidn de pautas cognitivas.

La gamificacion es un término de reciente acufiacion que se pone énfasis en el juego mediado por el
ordenador. En este caso, el disefio digital del juego emplea alguna o algunas de las siguientes mecanicas para
favorecerla implicacion emocional y cognitiva del aprendiz:

e (Coleccion. La plataforma digital otorga al alumno ciertos objetos tales como medallas o insignias
para que estos presuman ante sus contactos digitales de sus logros. Anobii
(https://www.anobii.com/) es una red social que permite a sus usuarios ir aglutinando una estanteria

con los trofeos que ha conseguido y libros que él ha leido. Adicionalmente estd conectado con
Facebook y twitter para que evaltie y comparta sus libros.

Create your own shelf [EFIYTY

Entrar | Registrese | '

anobii

om

Al T
) Bl N\ =111

Estante Busca Comparte

o mw

Comparte

Asimismo existe la plataforma OpenBadges (http://community.openbadges.org/) auspiciada por
Mozilla donde las personas que han cursado un MOOC (Curso en linea, masivo y abierto y del cual

discutiremos en numeros posteriores) es una plataforma idénea para que el profesional de la
educacion ostente y divulgue los cursos que ha acreditado en linea en instituciones de todo el
mundo.

@ OpenBadges¥ommunity

e Puntos.El objetivo es acumular puntos mediante el buen desempefio del aprendiz. Incluso algunas
plataformas permiten la adquisicion de objetos virtuales como insignias u otros objetos



https://www.anobii.com/
http://community.openbadges.org/
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(denominados badges) que facilitan la actividad ludica del jugador. El objetivo de esta mecanica es
construir la fidelidad del aprendiz por el objeto de aprendizaje que esta implicado en el juego.

Duolingo (https://www.duolingo.com/) es una plataforma para el aprendizaje del lenguaje inglés que
emplea esta mecdnica.

Ranking.El juego digital tiene una escala generalmente cuantitativa que permite ordenar a los
alumnos de una clase seglin su desempefio en una actividad de aprendizaje. Los alumnos pueden
mejorar su ubicacién con trabajo constante que les permita afinar sus habilidades. En este sentido, el

ranking explota el espiritu competitivo de los usuarios. De nueva cuenta duolingo posee esta
mecanica tal y como se puede observar en la siguiente ilustracién:

on.

-

caci

Puntos e insignias

Compra  se——
Unidades de mglcsde objetosy ¢

Progreso en inglés

I

0 215 On

NS

N Compite con tus amigos
g ﬂ Ranking

AN jEstas solo, jrgsm70!

Nivel. Este tipo de mecanica esta basada en una estratificacién del alumno dentro de una categoria
cualitativa tal como cadete, junior, experto, veterano, entre otros. Los niveles muestran el progreso
del alumno en las actividades a las que han sido asignadas a la par que le otorgan una distincion
entre los demads. Al igual que el ranking, este nivel puede ser mejorado a medida que se es
persistente en la actividad de aprendizaje. En este caso los niveles pueden ser usados como

gradientes en las rubricas de evaluacion. KhanAcademy (www.khanacademy.org) el cual fue
abordado en el numero 2 de este boletin se apega a esta mecdnica.

Progresion. Esta mecdnica pondera la culminacién integra de una actividad de aprendizaje

mostrando el grado de avance de la actividad en términos porcentuales. KhanAcademy también se
apega a esta mecdnica tal y como se muestra a continuacion.



https://www.duolingo.com/
http://www.khanacademy.org/
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contenidos en inglés, no te preocupes - estamos trabajando en elio. Reporta otros problemas
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e Respuesta o feedback. Si el sistema responde a las actividades del usuario, este valora que el trabajo
qgue ha hecho tiene una implicacién relevante. La retroalimentacion puede ser:

o Impersonal tal y como ocurre en KhanAcademy o Duolingo donde el usuario recibe una
retroalimentacion automatizada

1111

o Personal tal y como ocurre en las redes sociales quienes le envian un correo electrénico al
alumno notificandole que una persona ha interactuado con ella. El alumno entiende que su
participacién es valiosa y digna de ser leida.

.Como se opera la gamificacion en el salén declases?

Del trabajo de Fidalgo (2014)se desprenden dos lineas de trabajo que pueden ser operadas tanto al interior
como en el exterior del aula:

Ll
.ri
{

i

e Juego controlado. El docente plasma con precisidon en su planificacion los momentos en que han de
jugar los alumnos. Esta linea de trabajo es propicia para el proceso evaluativo toda vez que después
de agotado el tiempo destinado para la actividad ludica, el docente puede identificar las destrezas
qgue aquél ha conseguido.

e Juego espontdneo. | alumno posee la libertad para escoger no sélo el momento sino el escenario del
juego. Esta linea de trabajo tiene la ventaja pedagdgica de fomentar en el alumno la motivacién por
el aprendizaje aprovechando la proclividad que él tiene por el juego. Este tipo de actividad, aunque
menos estructurado, también es factible de ser evaluada toda vez que los alumnos obtienen badges
por la superacion de ciertas actividades. Esta linea de accién ofrece la ventaja de adaptarse a los

ritmos y estilos de aprendizaje de cada jugador a la par de ser independiente del lugar fisico donde
habra de efectuarse el juego.

Sea cual fuere la linea de trabajo que el docente decida planificar, Ia operacion de la gamificacion habra de
apegarse a cualquiera de las siguientes dinamicas (Justifica tu respuesta, 2014):

e Recompensa: La recompensa en una actividad no tiene otra funcion que despertar el interés por el
juego en el alumno.
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o Competicion: Aungue no siempre es vista como una cualidad positiva en el ambito educativo, la
buena gestion de la competicidon es un magnifico instrumento para atraer el interés del alumno por
una actividad. Ademads, dicha competicion tiene la ventaja de poder realizarse de forma individual,
por parejas o en grupo.

e [Estatus: El estatus logrado a través de la gamificacion incentiva enormemente al alumno en la
consecucioén y realizacion de la actividad que se le ha encomendado.

e Cooperativismo: Se trata de otra forma de competir, pero en este caso se juega con el hecho de que
es un mismo grupo el que persigue un mismo fin.

e Solidaridad:Se trata de una dinamica muy interesante y muy ligada con el cooperativismo. Mediante
la solidaridad se fomenta la ayuda mutua entre compafieros y de una manera altruista, es decir, sin
esperar ninguna recompensa a cambio. En este sentido, los alumnos aventajados pueden ofrecer
estrategias ganadoras a aquéllos que aun no las han construido.

(Qué aspectos debo contemplarsi quiero planificar una actividad apegada a
la gamificacion?
El docente debera contemplar:

o Viabilidad. Es importante ponderar los limitantes que puede enfrentarse la gamificacion para ser
una actividad de aprendizaje exitosa. Es importante identificar si ella requiere de conexion a internet
o si se puede trabajar fuera de linea (off line), si se requiere de algtin dispositivo especifico tal como
un joystick. Por otro lado es importante ponderar el grado de madurez motriz de los alumnos y de los
antecedentes académicos que requeriran para resolver la actividad.

e Objetivos. Se trata de sopesar qué relacidn existe entre la gamificacion y el contenido que se ensefia
de una materia. En otras palabras, la gamificacion debe desarrollar irrestrictamente uno o mas
aprendizajes esperados. El no apegarse a este aspecto implica el confundir a la gamificacion con el
entretenimiento del alumno.

e Motivacion. Otro aspecto a valorar es la predisposicion y el perfil de un grupo clase para llevar a
cabo la gamificacién en una actividad. La actividad que puede ser interesante para el preescolar
puede no ser entretenida ni atractiva para el adolescente. Si se presente el caso anterior, existe aun
la posibilidad de que el docente pueda generar un atractivo adicional afiadiendo elementos retéricos
a la actividad tal como la relatoria de cuentos.

e FEvaluacion. Como se comentd lineas arriba, la evaluacidn en la gamificacion puede ser un tanto
ajena a muchos docentes. Por ello es imprescindible que ellos lo jueguen previamente para
identificar qué aspectos deberdn ser el foco de atencién a efecto de dejar constancia de los avances
del alumno. Si bien es cierto que los badges ayudan de forma cuantitativa a identificar el nivel de
logro del alumno, estos se ven imposibilitados de dar constancia de los aspectos cualitativos del
trance que implica aprender con gamificacion.
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Aparte de las plataformas digitales mencionadas previamente ;hay otras

que puedan ser recomendables para implementar la gamificacion?

El mundo de la informatica cambia de forma abrupta y permanente. Por consiguiente es dificil hacer alguna
recomendacion a largo plazo o que sea exhaustiva e incluyente. Sin embargo la experiencia nos dice que una
vez conocida cierta plataforma digital podemos sentirnos mas a gusto ante su eventual modificacién; en
términos coloquiales podemos afirmar que jel chiste es jugar por primera vez en ellas!

Previo a recomendar algunas plataformas es importante recordar que muchos nifios estan dispuestos a jugar
en interfaces ajenas al espanol. Por ello se percibe como una ventaja el que se pueda experimentar con
algunas de ellas pues podriamos estar incentivando de forma implicita por el aprendizaje de una segunda
lengua.

e Hakitzu(http://www.kuatostudios.com/games/hakitzu-elite/) es un juego consistente en un torneo
de lucha de robots en el que sera necesario aprender a programar para poder ganar.

e Dragon Box (http://www.dragonboxapp.com/index.html).Este videojuego estd disefiado para

trabajar contenidos matematicos (algebra, mas concretamente)
e SimCity (http://www.simcityedu.org/). Es un juego de simulacion en la que los jugadores deben crear

y gestionar una ciudad.

La lista es interminable pero invitamos a nuestros lectores a que si tienen alguna recomendacién nos la
hagan llegar a través del correo cdmtolucal@gmail.com o a través de un post en
www.facebook.com/CentroDeMaestrosTolucal
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